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Cuando por primera vez, en 1881^ 
dimos á luz esta obra^ no pensamos 
siquiera en la halagüeña acogida que 
después obtuvo. Solo nos propusimos 
dar á conocer la necesidad de que se 
diera mayor extensión á los tratados 
de Tresillo porque su generalización 
lo requería. Pero en vista de la acep- 
tación que tuvo nos vimos precisados 
á hacer nuevas ediciones^ como nos 
vemos ahora á hacer esta: la quinta. 

Háse notado la omisión de que en 
una obra completa de Tresillo, como 
la presente, no se diga nada de cómo, 
cuándo y dónde empezó este. Y por 
ello nos vamos á hacer aquí cargo de 



vGoÓQle 



gi 



esta observación por ser este el sitio 
indicado. 

No lo habíamos hecho anterior- 
mente porque al publicar la primera 
edición no pretendíamos tan buen re- 
sultado como después obtuvo, y por 
tanto, ni se nos ocurrió siquiera; y 
al publicar las siguientes no teníamos, 
como tampoco tenemos ahora, hechas 
las suficientes indagaciones. Pero, ya 
que se desea^ ahí va nuestra opinión, 
siquiera sea para que sirva de estí- 
mulo á otros y puedan satisfacer 
completamente los deseos de los afi- 
cionados. 

Desde luego^ ha de comprenderse 
que han de ser conjeturas las opinio- 
nes que emitamos, puesto que cuando 
apareciera el Tresillo no había de le- 
vantarse un acta como si se tratase de 
asuntos graves; y por consiguiente 
habrá que ir discurriendo en esto, 
teniendo en cuenta lo que acontece 
en el orden natural de las cosas. 

No se sabe, ó por mejor decir no 
hay conformidad, en cuándo y por 
quién fueron inventados los naipes. 
El Juego de Oro, libro impreso en 
Augsburgo en 1472, pretende que 
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principiaron en Alemania hacia el 
año 1300^ el abate Longuerne dice 
que se inventaron en Italia; y el abate 
Rives .sostiene que donde tuvieron 
principio fué en España en 1330, 
siendo su inventor Nicolás Pepín. 

Esta es la opinión del Diccionario 
de la Academia Española llamado 
de Autoridades^ que también dice que 
la palabra Naipe se formó de las ini- 
ciales del nombre del autor: N y P. 

También hay quien supone que las 
cartas fueron inventadas tres siglos 
antes. 

Lo que se tiene como seguro es 
que se usaban ya al finalizar el si- 
glo XIV, pero representando diferen- 
tes figuras, y había que iluminarlas 
como los manuscritos y, por tanto, 
costaban mucho. 

En esta forma se usaron hasta el 
siglo XVI, en que, con motivo del in- 
vento del gravado en madera en 1423, 
se modificaron las cartas, aplicando 
los alemanes á ellas este invento, 
dándolas á ínfimo precio, por lo que 
se extendieron por toda Europa. 

Entonces fué cuando cada Nación 
hizo en los Naipes las modificaciones 



vGooQle 



gi 



_ 8 — 

más apropiadas á su carácter. Entre 
nosotros se adoptaron los^oros, las 
copas ~ ó sean cálices,— las espadas 
y los bastos; como símbolos respecti- 
vamente, del comercio^ la religión, 
la nobleza y la agricultura 

Expuestos estos datos concretémo- 
nos ya al Tresillo. 

Desde luego hay que consignar que 
este es exclusivamente español, como 
lo son las cartas que para él se usan; 
y que solo en España, 6 sus posesio- 
nes que fueron, se juega. 

Respecto á cuándo empezó á ju- 
garse hay noticiaste que á mediados 
del siglo XVIII ya se jugaba en la 
Corte. 

No pudo ser mucho antes porque 
las transformaciones se verifican len- 
tamente y ha debido de haber algu- 
ñas hasta llegarse al Tresillo, porque 
este es indudable que es hijo del Solo, 
que ha ido relegándose conforme se 
ha extendido aquél; con: o parece na- 
tural qu:e el Solo fuera producto de 
la Malilla; y siendo las cartas, confor- 
me hoy las conocemos, del siglo xvi, 
no pudo ser muy anterior al XVIII 
dadas las modificaciones que debió 
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de haber ^ hasta llegar al Tresillo, y 
que por su perfección, denota que es 
el último juego. 

Por otra parte^ el carácter del jue- 
go del Tresillo revela que es de tiem- 
pos modernos; porque así como al 
principio el juego no era más que un 
remedo de la guerra, ocupación y 
pensamiento universal^ y por eso las 
cartas representaban figuras, como 
en el Ajedrez^ en el Tresillo desapa- 
rece ese tinte guerrero 

Así como se ha visto que no pudo 
ser muy anterior á la época fijada 
hemos de ver que no pudo ser des- 
pués. 

La generación actual le ha visto 
ya extendido hasta por los pueblos á 
mediados del siglo pasado, la que á 
su vez ha tratado á la anterior que lo 
había ya jugado y que por tanto en 
su juventud alcanzó casi á principios 
del siglo XIX. 

De modo, que estando extendido 
hasta por los pueblos de no gran ve- 
cindario á principios del siglo pasado, 
es necesario darle al menos medio 
siglo de existencia para que se pro- 
pagara de esa manera; si bien hemos 
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de hacer constar que ha sido muy 
rápida y que se ha visto cómo cauti- 
vaba y se enseñoreaba haciendo des- 
terrar la afición á otros, sobre todo 
el Solo (su mayor afín), que á media- 
dos del anterior siglo todavía se sos- 
tenía si bien, Viéndosele ya debilitar. 
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de las cuatro primeras ediciones 



El juego del Tresillo es de los más 
distraídos y divertidos que se cono- 
cen. Sus complicadas y variadas ju- 
gadas le hacen sumamente ameno é 
interesante. Su carácter^ su naturale- 
za, la forma de jugarse, lo que puede 
ganarse y perderse; esa combinación 
tan natural de la suerte con el cálcu- 
lo, del azar con la habilidad; tan uni- 
das, que apenas hay jugada en que 
no entre por algo la suerte y la des- 
treza á un mismo tiempo, sin que se 
encuentre de la misma manera un 
juego que otro, le hacen superior á 
los demás, acomodándose á todos los 
gustos y genios; hallándose por tales 
causas tan propagado y extendido, 
que, así en la populosa ciudad como 
en la pequeña aldea, constituye el 
principal entretenimiento en los casi- 
nos, círculos^ tertulias y demás sitios 
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de recreo. Sus condiciones hacen bas- 
tante difícil su perfecto conocimiento, 
por lo que es indispensable á los que 
empiezan tener nociones fundamenta- 
les antes de ponerse á jugar; así como 
también es necesario que se encuen 
tren establecidas de antemano las re- 
glas del juego, y previstas las faltas 
que puedan cometerse y medios de 
subsanarlas, para evitar toda clase 
de discusiones. 

Y como hasta el presente no se ha- 
yan dado, al menos que nosotros se- 
pamos, reglas sobre la mejor manera 
de jugar al Tresillo, por creer, equi- 
vocadamente á nuestro entender, los 
que hasta aquí se han ocupado de la 
materia^ que sólo con la práctica es 
como puede aprenderse á jugarle, no 
habiendo tampoco en los tratadistas 
uniformidad en la manera de resolver 
las distintas jugadas que puedan pre- 
sentarse en la práctica, sino que cada 
cual expone su distinto criterio, ni 
abrazado este asunto en toda su ex- 
tensión, estando por resolver muchos 
casos que suelen ser causa de que 
los jugadores sostengan los más en- 
contrados pareceres en la resolución 
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de los que ocurren, impcMiiéndose 
muchas veces el criterio de los menos 
condescendientes, siendo varias y 
aún opuestas las decisiones en igual- 
dad de casos, creemos oportuno y 
hasta necesario dar un Tratado en el 
que, después de expuestas las reglas 
del juego^ se consignen con claridad 
todas las faltas que puedan cometer- 
se, medios de subsanarlas y correcti- 
vos que deban imponerse, explicando 
al propio tiempo la mejor manera de 
jugar al Tresillo, para que los prin- 
cipiantes tengan un amigo á quien 
consultar en cuanto.se les ofrezca. 
Con el presente libro creemos lle- 
nar este cometido, esperando de los 
aficionados juzguen con benevolencia 
este Tratado, no viendo en nosotros 
otrojinterés ni objeto que el que de- 
jamos expuesto de evitar toda clase 
de discusión y disputa entre los juga- 
dores, previendo y resolviendo todas 
las dudas qué P^^^n ocurrir, y el de 
qüe][los:que deseen'aprenderle tengan 
la instrucción necesaria, sin la que 
no podrán menos de verse embaraza- 
das al principio; cuidándonos mucho, 
para conseguirlo, de exponer nuestro 
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pensamiento con toda claridad, prefi- 
riendo repetirnos, por el afán de ha- 
cernos entender; de resolver todas las 
dudas con el deseo del mejor acierto; 
acomodándonos en lo posible á la 
práctica más generalizada para las 
que la haya; ajustándonos siempre á 
un recto criterio; consultando y oyen- 
do el parecer de los peritos y aún de 
círculos y casinos; y dando en cada 
caso la razón de lo resuelto; y de 
procurar que los que quieran apren- 
der, saquen algún provecho; á cuyo 
efecto hemos recargado tal vez de 
ejemplos, porque en una obra de esta 
naturaleza que aspira á enseñar al 
principiante^ no hay más remedio que 
hacerlo prácticamente. 

Hemos creído también indispensa- 
ble la formación de un Reglamento 
que fuese la recopilación de todo lo 
expuesto en el Tratado, por cuanto 
su forma se adapta mejor á la expo- 
sición de reglas que deben observarse 
y correctivos que deben aplicarse, y 
también porque es más fácil y breve 
hallar el caso que se busque. 

En virtud^ pues^ de lo que lleva- 
mos dicho, y para la mejor claridad 
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y método, dividimos el presente libro 
en cuatro partes^ exponiendo en la 
primera las reglas del juego del Tre- 
sillo; tratando en la segunda de las 
faltas; explicando en la tercera la 
mejor manera de jugar según nues- 
tro humilde criterio, y recopilando 
en la cuarta todo lo expuesto en. las 
dos primeras partes, en un Regla- 
mento; subdividiendo cada una en 
tantos capítulos y éstos en tantas sec- 
ciones como sean necesarios para el 
mejor orden; concluyendo nuestro 
trabajo cpn un índice ó vocabulario 
del significado de las palabras más 
comunes y propias del Tresillo. 

Nada de nuestra parte hemos omi- 
tido para que esta obra reúna todas 
las condiciones apetecidas por los ju- 
gadores; deseando tan solo que llene 
su objeto, y que, atrayendo á este in- 
teresante juego la voluntad de los 
que tengan afición á jugar, se destie- 
rre en absoluto la inclinación á esos 
otros de pura suerte y azar. 
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PARTE PRIMERA 



EXPOSICIÓN DEL JUEÓO DEL TRESILLO 



Expresar la clase de juego que es, con- 
signar sus reglas, mencionar los lances que 
tiene, explicar la forma de jugarle, decir 
cuándo, cómo y cuánto se gana y se pier- 
de, é indicar algunas variaciones que se han 
ido introduciendo en el Tresillo, es dar una 
idea de lo que es este juego, que es de lo 
que primeramente debemos ocuparnos, y 
por tanto lo que ha de ser objeto de esta 
primera parte; tratando con la debida sepa- 
ración cada una de estas materias, á cuyo 
efecto ía dividiremos en los cuatro capítulos 
siguientes, que subdividiremos en tantas 
secciones cuantas sean necesarias para la 
mayor claridad. 

Primero: preliminares. 

Segundo: explicación del juego del Tre- 
sillo. 

Tercero: del tanteo. 

Y cuarto: variantes del Tresillo. 
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CAPITULO I 



PRELIMINARES 



En este capítulo expondremos todos los 
conocimientos previos necesarios para jugar 
al Tresillo, dando á conocer primero el va- 
lor de las cartas, hablando luego de los que 
han de jugar, ó sea de la formación de la 
mesa, y por último, de la manera de distri- 
buir aquellas. 



SECCIÓN PRIMERA 
Del valor de las carias 

l£\ Tresillo es juego de naipes. Se juega 
con cuarenta cartas, es decir, toda la bara- 
ja, quitados los ochos y nueves. El valor de 
las cartas es distinto según sean ó no triun- 
fos, excepto dos, que siempre tienen el 
mismo valor: el As de espadas y el As de 
bastee, á cuyas dos cartas juntas se las de- 
nomina Dengue^ y son las más importantes 
del Tresillo por la razón de que siempre la 
Espada es el primer triunfo y el Basto el 
tercero. 

Las otras treinta y ocho restantes tienen 
distinto valor según sean triunfos ó no. 

El orden de preferencia en las cartas para 
el efecto de ganarse unas á otras es como 
expresa la siguiente 
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Tabla del valor de las cartas según que 
sean 6 no triunfos 



CUANDO SEiN TRIUNFOS 


CUANDO NO SIAMBIUSFOS 




EipadM 6 bfts* 




Btpadas 6 bas- 


Oros 6 oopM 


tOf 


Oro* 6 eopas 


tos 


As di espadas 


As de espadas 


Rey 


Rey 


Hala (el siete) 


Mala (el dos) 


Caballo 


Caballo 


As de bastos 


As de bastos 


Sola 


Sota 


PaatoéseaelA's 


Rey 


As 


Siete 


Rey 


Caballo 


Dos 


Seis 


Caballo 


Sota 


Tres 


Cinco 


SoU 


Siete 


Cuatro 


Cuatro 


Dos 


Seis 


Cinco 


Tres 


Im 


Cinco 


Seis 


Dos 


Cuatro 


Cuatro 


Siete 




CÍQCO 


Tres 






Seis 









La precedente tabla nos hace observar. 

I .** Que los Ases de espadas y de bastos 
son, como ya hemos dicho, siempre triun- 
fos; siendo el de espadas la primera carta ó 
primer triunfo, y el de bastos el tercero. 
Por manera que estas dos cartas tienen la 
particularidad de no pertenecer al palo que 
corresponden sino al que se designe como 
triunfo. 

2.° Que la segunda carta del triunfo es 
siempre la Mala, que es el siete en oros y 
copas, y el dos en espadas y bastos; notán- 
dose en dicha carta que cuando el triunfo 
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no corresponde á su palo, ocupa el último 
lugar. 

3.^ Que los palos de oros y copas son 
enteramente iguales en todo, sufriendo las 
mismas variaciones de cuando son triunfos 
á cuando dejan de serlo. 

4.^ Que los palos de espadas y bastos 
son también iguales en todo, sufriendo las 
mismas variaciones el uno que el otro de 
cuando son triunfos á cuando dejan de 
serlo. 

5.° Que entre los palos de oros y copas, 
y los de espadas y bastos hay diferencias 
de bastante consideración, como son: Pri- 
mera, que aquellos tienen doce triunfos y 
estos once, por lo que se llaman palos lar- 
gos á los de oros y copas y palos cortos á 
los de espadas y bastos. Segunda, que en 
los primeros es el siete la carta que hace de 
Mala del triunfo, y en los segundos es el 
dos. Tercera, que en oros y copas varían el 
orden de preferencia, de cuando son triun- 
fos á cuando no lo son, dos cartas: la Mala, 
como se ha dicho en el anterior nüm. 2.°, y 
el As, que cuando es triunfo, ocupa un lu- 
gar superior al Rey, y cuando no lo es, 
desciende por bajo de la Sota; y en espadas 
y bastos solo varía de orden de prelación la 
Mala en la forma que se ha dicho. Cuarta, 
que en los palos largos las cartas blancas, 
es decir, las que no son figuras, guardan 
prelación las de número más bajo, y en los 
cortos las de número más alto. Por esto se 
dice que en oros y copas las 'inás pocas ^ y en 
espadas y bastos los más altos. Quinta, que 
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cuando no son triunfos constituyen los pa- 
los de oros y copas diez cartas; y los de es- 
padas y bastos, nueve. 

En este juego valen las cartas con rela- 
ción á las demás, no por sí solas como en 
otros, en que cada una tiene el suyo y se 
suman todos los valores de las ganadas. En 
este sentido ninguna carta* vale^ nada en el 
Tresillo; solo valen para el efecto de ganar- 
se unas á otras, y conseguir que tenga por 
suya la baza aquel que jugó la carta de 
más valor. • 

El orden de ganarse los naipes es el que 
se ha visto en la tabla de la página 19. 

Las cartas que son triunfos ganan siem- 
pre á las que no lo son; y éstas, si son de 
distinto palo, ninguna vale más que otra, y 
gana por tanto la carta del que salió prime- 
ro aquella vez, porque no hay ninguna que 
la haya ganado; así por ejemplo: si jugan- 
do á oros sale el Mano de una carta de 
copas, y los otros echan espadas ó bastos, 
gana el que salió de copas; sean las que 
quieran las cartas que se jueguen de copas, 
espadas ó bastos (i). 

SECCIÓN SEGUNDA 
De la formación de la mesa 

Conocido el valor de las cartas, el orden 
exige que tratemos de las personas que 



(i) Ya hemot dicho qa« el At de espadas y el As de bastos no 
pettesecea al palo reapecthro, sÍDO*al] que sea triuofo. En el caso 
del «jemplo ambaí cartas serían oros. 
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pueden jugar á un mismo tiempo, ó sea de 
la formación de la mesa del Tresillo. 

El mismo nombre del juego indica que 
han de ser tres los jugadores; si bien para 
hacerle más descansado y <ao estar conti- 
nuamente con las cartas en las manos, sue- 
le jugarse con más frecuencia entre cuatro, 
reduciéndose el papel de este cuarto á dar- 
las á los otros tres; y cada vez corresponde 
á uno, que gana y pierde lo mismo que los 
otros como veremos más adelante. 

De manera que la mesa la forman tres ó 
cuatro jugadores, eligiendo cada cual un 
lado de la misma, ú ocupando el que le tocó 
en suerte, si sortearon los puestos, que es 
lo más común (i). 

Al empezarse á jugar ha de haber sobre 
la mesa dos J/arajas, para variar cuando se 
quiera, y un platito ó cestillo donde se va- 
yan depositando los tantos que se jueguen, 
como á su tiempo se expresará. 



se<:gion tercera 

Dé la manera de dar las cartas 

Como cada vez ha de darlas uno por ri- 
guroso orden de derecha á izquierda, es 



(1) La manera más smcilla de sortear los asientos y la más 
frecuente es la de sefialar á cada uno con un palo de la baraja, y 
volviendo luego cada jugcdor una carta, ésta designa el lado qae 
ha de ocupar; ó bien alzando desde luego una carta, ▼ «1 qve sa- 
qae oros elige e) sitio,Socupando su derecha el q«e haya sacado 
copas, hitffo espada!, y por dltímo battoi. 
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indiferente que principie cualquiera, si bien 
suele sortearse (i). 

Tomadas las cartas por el que haya de 
dar, descartados los ochos y nueves, y ba- 
rajadas las deja encima de la mesa al lado 
del jugador déla izquierda para que éste 
alce, que lo hará dividiendo la baraja en 
dos montones á su antojo, siempre que en 
el menor haya tres cartas por lo menos. Si 
no quedasen vuelve á barajar el mismo y á 
presentarla nuevamente al corte (2). 

Cuando se deja la baraja para cortar pue- 
de cualquier jugador barajarla más, y des- 
pués puede volver á barajar el que da, pre- 
sentándolas segunda vez al corte, sin que 
ya nadie tenga derecho á volver á barajar. 

El que va á dar reúne los dos montones, 
poniendo encima el que estaba debajo, y 
distribuye nueve cartas tapadas á cada ju- 
gador; dándolas necesariamente por encima 
de tres en tres á cada uno y de derecha á 
izquierda, y coloca las sobrantes, que reci- 
ben el nombre Monte ó Baceta^ en medio 
de la mesa; quedándose sin cartas el que 
las da cuando juegan cuatro, y cuando son 
tres se da á sí mismo el último. 

Al que está á la derecha del que ha dado 



(1) Se tortea designando á cada jugador ccn un palo de la ba- 
raja j, alzando ésta, el palo que salga indica el que ha de dar pri- 
mero, ó también principia á dar el jugador que sacó oros cuando 
te sortaaron los poettot. 

(3) Algunas Teces el que le toca alzar expresa que están bien 
y que no quiere, lo cual no és permitido, porque si no se permite 
alzar menos de tres, tampoco se permitirá ninguna; siendo una con- 
descendencia el toleraf que no se alce; en este caso p.isa el derecho 
al de su izquierda, y si éste no*quiere al de la derecha del que dn, 
y por ultimo á éste, quien también puede no cortar y dar sin etta 
circiinfltancia. 



vGooQle 



gi 



— 24 — 

las cartas se le denomina Mano; al que está 
á la derecha dé éste, Medio; y Postre ó Pie 
al último á quien se distribuyen cartas. 
Cuando juegan cuatro, se llama Alcalde 
ó Zángano al que las da. 

CAPITULO II 

EXPLICACIÓN DEL JUEGO DEL TRESILLO 

La exposición de la naturaleza y condi- 
ciones de este juego, sus distintas suertes, 
la manera de hacerse el descarte, la forma 
de jugarle y las excepciones que hay á las 
reglas generales, ó sean los privilegios que 
tienen algunas cartas, que es lo que se lla- 
ma Estuche^ constituirán el objeto de este 
capítulo, dividiéndole en las secciones co- 
rrespondientes para su mejor inteligencia. 

SECCIÓN PRIMERA 

De la Jugada sacada^ de la Puesta y del 
Codillo 

Este juego consiste en bazas; cada baza 
la forman tres cartas, una de cada jugador; 
siendo, por consiguiente, nueve las que hay 
en cada juego, por ser nueve las cartas que 
cada uno tiene. 

Cada jugador hace suyas las bazas que 
gane, yéndolas poniendo delante de sí y 
cruzadas encima de la mesa para que á sim- 
ple vista se vean las que cada uno tiene ; 
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ganándose cuando uno ha hecho más bazas 
que los demás, y perdiéndose en otros ca- 
sos, como ahora explicaremos. 

En todos los juegos ha de haber uno que 
se comprometa á hacer más bazas que nin- 
guno de los otros dos; cuando no haya 
quien, se vuelve á dar por el siguiente al 
que ha dado la última vez, y así se conti- 
núa hasta que haya alguno que haga el 
compromiso, y si consigue hacer más bazas 
que ningún otro, se WaniB, j\xg3.d2i ganada ó 
sacada^ y si no, jugada perdida; ganándose 
ó perdiéndose según la suerte que sea y 
condiciones que concurran, como se expli- 
ca en el capítulo 3.° de esta parte, que ha- 
bla Del Tanteo^ á donde remitimos á nues- 
tros lectores. 

Si hay más de uno que se comprometa á 
hacer más bazas que los otros dos jugado- 
res, se siguen las reglas que se exponen en 
la sección que sigue. 

La forma de expresar que uno se com- 
promete á hacer más bazas que el que más 
de los otros, es ÓAZ\^x\áo Juego; y la de que 
no tiene tales aspiraciones, Paso, Cada ju- 
gador ha de expresar lo que hace; si juega 
ó pasa; diciéndolo por orden riguroso de 
derecha á izquierda, empezando por el 
Mano y concluyendo por el Postre, sin que 
pueda expresarse hasta que no correspon- 
da, ni se tolera tampoco gesto alguno que 
indique que se va á jugar ó á pasar. 

Habiendo dicho alguno Juego ó Paso,^ ya 
no puede desdecirse, aunque viese después, 
en el primer caso, que no tenía juego, ó, 
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en el segundo, que le tenía; habiendo de 
pasar ya por lo que dijo. Si bien cuándo ha 
dicho una cosa queriendo decir otra, podrá 
rectificar si aún no ha hablado ó significado 
lo que hacía el siguiente. 

El que se compromete á hacer más bazas 
que el que más de los otros dos, es decir; 
el que se propone sacar el juego, se llama 
Hombre; los otros dos se llaman Contra- 
rios. 

Es, pues, sacada ó ganada la jugada en 
que el Hombre hace más bazas que ningún 
Contrario, que puede ocurrir de dos modos. 
Uno, cuando el Hombre hace cinco bazas, 
repártanse las restantes como quiera. Otro, 
cuando haciendo cuatro, se reparten las 
otras cinco, tres en un Contrario y dos en 
el otro, que es lo que se llama endosar (i). 

Cualquiera otra manera de quedar las 
bazas es jugada perdida y puede ser de 
Puesta y de Codillo, 

Es Puesta la jugada en que no hay uno 
que supere en bazas á los otros dos, sino 
que hay igualdad en los que más bazas tie- 
nen,. Pueden ocurrir tres casos: i.** que el 
Hombre y un Contrario estén á cuatro ba - 
zas cada uno y el otro haga una, que es la 
que se llama Puesta de cuatro ó común por 
ser la más frecuente. 2P que cada uno haga 
tres bazas, que se llama Puesta de tres ó 
Puesta sabia por ser muy delicada y de mu- 
cho tacto por la exposición á endosarse y 



(i) El caso de hacer mái de cinco bazas es sólo pertinente á la 
Bob. Bn la lección siguiente se hablará de ella. 
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resultar ganada ó bien Codillo. 3.*^ que el 
Hombre haga una baza y cuatro cada Con- 
trario. A esta se la llama Puesta de una 
baza ó Puesta Real^ por lo rara que es, 
pues es difícil seguir el juego sin tener dos 
bazas seguras (i). 

Es Codillo la jugada en que supera en 
bazas un Contrario, que es el que da el Co- 
dillo; y puede ocurrir de las mismas dos 
maneras que la jugada sacada; ó haciendo 
cinco bazas, hagan las otras cuatro como se 
quiera, ó haciendo cuatro, si las cinco res- 
tantes se reparten tres en el otro Contrario 
y dos en el Hombre, ó viceversa. 

"De todo lo relativo á cuánto, cómo y de 
quién se gana, se pierde y se cobra lo de- 
jamos para El Tanteo, que es el Capítulo 
tercero de este título. 

La primera Puesta que se haga, que reci- 
be el nombre de Sencilla^ necesariamente 
bi de ponerse en el plato, á raíz de hacerse 
y sobre los tantos que haya, sean los que 
fueren; pero la segunda, ó sea la' que se 
hace habiendo una en el plato, puede po- 
nerse encima de la primera ó reservarse, á 
elección del que la ha perdido. Si se enci- 
ma, s'e consideran las dos una, y ésta como 
primera ó sencilla todavía; por tanto, laque 
se haga posteriormente, puede también po- 
' nerse encima ó reservarse, y así sucesiva- 
mente hasta que haya quien reserve. Pero 
en reservando uno, las demás Puestas que 



^il)| ^Ha*ocurrído con esta Puesta— claro es que entre principian* 
tés que apenas conocen el juego —que ambos contrarios pretenden 
h«b«r dado Codillo, y hasta haberlo pagado el Hombre á los dos. 
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se hagan han de reservarse indispensable- 
mente y reciben por ello el nombre de re- 
servadas. 

Habiendo más de una reservada, deben 
apuntarse en un papel las que haya y se 
vayan haciendo, con expresión de quien 
las tiene. 

Sacada la primera Puesta, se ponen las 
reservadas, si las hay, por el orden de ma- 
yor á menor; y si, habiendo una reservada 
en el plato y otras apuntadas, se hace algu- 
na, ésta se pondrá antes que las anteriores; 
es decir, siempre se pone la mayor después 
de sacada la que hay en el plato. 

Cuando va la última reservada, si sobre 
ella se hace otra, también puede encimarse 
ó reservarse. 

SECCIÓN SEGUNDA 

De las suertes ó lances que hay en el Tre- 
sillo y sus preferencias. (Solo ^ Vuelta 
y Entrada)^ y de la Bola. 

Los lances ó suertes del Tresillo son tres: 
Solo^ Vuelta y Entrada, La Bola no es lan- 
ce aparte; es una condición que se agrega 
ó puede agregarse á cada uno de los tres 
lances dichos. 

Es Solo, cuando el que juégase compro- 
mete á ganar sin hacer descarte alguno, 
sino solamente con los nueve naipes que le 
dieron, señalando desde luego el palo á que 
ha de jugarse. 

Este lance es preferido á todos. 
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La Vuelta consiste en que el que juega 
ha de ser precisamente al palo que designe 
la carta de encima de la Baceta. 

Se verifica volviendo la primera de la Ba- 
ceta ó Monte el que ha dicho que juega 
Vuelta, que es de lo que toma este nombre, 
descubriéndola para que todos la vean. Re- 
coge el Hombre luego esta carta, se queda 
con ella y con las demás que quiera, y se 
hace el descarte en la forma que se dice al 
tratar de él en la sección que sigue. 

Si saliese la Espada de vuelta, sería al 
palo de espadas al que, se jugase; si saliese 
el Basto, sería al palo de bastos. 

Continúa siendo vuelta aunque no vaya 
al robo (así se llama) por ninguna carta más 
que la que se volvió. 

Este lance es preferido solamente á la 
Entrada. 

Es Entrada cuando el que juega designa 
el palo á que ha de jugarse; se queda con 
las cartas que quiere y con las demás hace 
su descarte conforme se dice en la sección 
que viene. 

Este es el último lance, en el orden de 
preferencia. 

Así como hay veces que nadie quiere ju- 
gar y hay un pase general, otras, por el 
contrario, quieren hacerlo dos ó los tres, y 
en estos casos es preferido el que juegue 
. mejor suerte, y en igualdad de suertes es 
preferido el Mano; entendiéndose que lo es 
el que antes ha recibido cartas respecto del 
que las ha recibido después. 

Cuando uno que es mano ha dicho que 
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juega, y otro que no lo es quiere también, 
tiene éste que mejorar el juego, es decir; 
hacerlo á un lance que tenga, preferencia, 
porque si no, jugará el mano. 

La forma de expresar que no se pretende 
mejorar el juego e3 contestando: Bten^ ó 
Paso^ ó golpeando ligeI^amente con la mano 
en la mesa; y la de expresar que se mejora, 
es contestando: Más, 

En su consecuencia, si el mano juega 
Solo, nadie se lo puede quitar; si Vuelta, 
para mejorarle cualquiera de los otros dos, 
tiene que jugar precisamente Solo; y si el 
que está delante juega Entrada, pueden 
quitársela los que están detrás de él jugan- 
do Vuelta ó Solo. 

Así es que al que dice que va á jugar no 
le es conveniente ni tampoco se le permite, 
porque puede no convenir á los demás, 
decir á qué palo, hasta que los que haya 
después que él le digan que juega Bien; en 
cuyo casoyapuede decirlo, ó dar Vuelta; á 
no ser que sea último, porque si han pasa- 
do los que van delante, ya implícitamente 
y por adelantado le han dicho que juega 
Bien; así es que sin necesidad de á&qat Jue- 
go^ dice á qué y qué lance. 

Tampoco hay necesidad de decir Juego^ 
cuando el que ha de jugar hace Solo, por- 
que siendo este lance preferido á todos, y 
siéndolo también el Mano en igualdad de 
juego, no tiene que esperar la venia de los 
que están detrás de él, puesto que no pue- 
^den mejorar ya la' jugada, y desde luego 
puede decir el, palo, con loque se indica 
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que lo que se juega es Solo. Esto se entien- 
de cuando el que tiene Solo es el Mano, ó, 
cuando teniéndolo los otros, han dicho 
Paso el ó los que están delante, pues si han 
dicho Juego no podrá el que está detrás 
designar el palo á que va á jugar Solo^ sino 
solamente decir Más^ y si el que está delan- 
te le dice que Bíen^ podrá designar el palo 
del Solo; pero^si se determina á jugarle es 
preferido. 

El palo del triunfo le ha de designar el 
Hombre en las entradas antes de ver las 
cartas de su robo; vistas éstas sin haberle 
designado, tienen derecho los Contrarios á 
hacerlo; estándose por el palo que haya 
nombrado el Contrario de la derecha en el 
caso de haberlo designado ambos á un mis- 
mo tiempo. Pero entonces se permite al 
Hombre ^'que tome del descarte suyo las 
cartas que le convengan, cambiándolas por 
las que se quedó, pero nunca por las que ^ 
ha robado, que ya no podrá tomar más ni 
menos. Habiéndose confundido las del robo 
con las que se quedó par^ la Entrada, ya 
no puede hacerse tampoco cambio alguno. 

La acción de echar algunas cartas al pla- 
to, después de haber dicho Juego^ ó, sin 
decirlo, siendo último, equivale á decir que 
hace Entrada y ya no se puede variar de 
suerte. 

La acción de tocar la carta de encima de 
la Baceta en iguales condiciones, equivale 
á decir Vuelta, sin que tampoco pueda va- 
riarse. 

[>a acción dejugar una carta en las mis- 
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mas condiciones, ó siendo Mano, equivale 
á decir que se juega Solo, al palo de la 
carta que se echa sin que pueda variarse. 

Se llama Bola á la jugada en que hace 
las nueve bazas el Hombre, pudiendo suce- 
der de Solo, de Vuelta y de Entrada. 

Si se diese el caso de que fuese un Con- 
trario el que hiciese las nueve bazas no se- 
ría más que Codillo, nunca Bola, aunque 
hubiese sido defendiendo la jugada. 

El juego del Tresillo consiste, como ya 
hemos dicho, en bazas, ganando el que más 
haga; por consiguiente, el que ha hecho 
cinco, ya ganó, porque ya no quedan bazas 
para que otro pueda llegar á ese número; 
por eso, cuando ya las ha hecho el Hombre, 
no se juegan las restantes, porque lo mismo 
gana con seis, que con siete, que con ocho. 
Pero si hace las nueve, entonces gana bas- 
tante más (véase el capítulo «Del Tanteo»); 
.luego el jugar la sexta baza no puede tener 
ni tiene más objeto que el aspirar á Bola; 
por tanto, aSí que el Hombre pone carta 
para la sexta baza, sin necesidad de que 
diga nada, se entiende que va á Bola; y si 
pierde alguna de las cuatro últimas, habrá 
perdido la Bola, si bien el juego lo habrá 
ganado. Perderá las condiciones de la Bola 
y ganará lo que corresponde á la jugada 
como si no la hubiera tirado, según se ex- 
pone en el siguiente capítulo. 

De manera que la Bola empieza en la 
sexta baza: es una suerte de las cuatro últi- 
mas; así es que si la cortan en las cinco 
primeras, ya por no ser Mano el Hombre y 
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salirle del palo que éste tenga Rey y un 
Contrario falle^ ya porque quiso probarla 
antes de la sexta saliendo de la falsa, nada 
pierde ni gana con respecto dé la Bola, sino 
que ésta se considera como no jugada, ga- 
nando solamente el juego. 

Por estas causas no puede la Bola ser 
preferida al Solo, porque éste empieza des- 
de la primera baza y aquella desde la sexta; 
es una suerte ó lance para después de ga- 
nado el juego, no mientras éste se juega; 
así es que el que tiene Solo y es Mano, res- 
pecto del que tiene Bola, no puede quitár- 
selo el de ésta por más que sea imperdible. 
. Como hemos oído defender á algunos 
que la Bola debe ser preferida al Solo, y 
además hemos leído en algún tratado: «El 
jugador puede decir ^ si quiere, desde el 
principio que va á Bola^ en cuyo caso el que 
la jugase mejorando el juego de los otros ^ 
es decir jugando mas^ sería preferido á to- 
dos^» hemos de exponer la razón que tene- 
mos para decir que la Bola no tiene prefe- 
rencia sobre el Solo, ni puede mejorar este 
juego. 

La Bola empieza, como hemos dicho, en 
la sexta baza, y por tanto si la cortan á la 
primera, habrá dejado de hacer primeras el 
Hombre; pero no le habrán cortado la Bola, 
porque nunca la tuvo. Primeramente es el 
juego y después de él la Bola. Y así se ve 
frecuentemente que después de robar el 
Hombre, por él no ser Mano, le quitan una 
Bola, fallándole un Rey á la primera juga- 
da, y sin embargo nada paga por eso; no 
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le han cortado la Bola, porque no la ha ti- 
rado; lo que le han quitado son primeras, 
y si se quiere, el derecho ó la posibilidad 
de tirar la Bola; luego si, al que mejora el 
juego diciendo que va á Bola, le cortasen 
ésta fallándole un Rey en el que confiase 
para hacer sus nueye bazas, nada perdería, 
ganaría el juego si lo había ganado y no 
pagaría la Bola, porque ésta se cortó antes 
de la sexta baza, que es donde principia, y 
mal puede morir antes de nacer. 

Dícese á esto que cuando se quita Solo 
á otro, ya deben hacerse las nueve bazas, 
y con una que deje de hacerse, cualquiera 
que ella sea, se considera cortada la Bola; 
pero esto es cambiar su naturaleza, dándose 
el caso de que unas veces empiece en la 
sexta y otras en la primera baza. 

Pero hay más; al que le cortan la Bola, 
¿gana la jugada en el caso de hacer el nú- 
mero de bazas suficiente para ganarla? Si 
no la gan* es ir contra todo el orden del 
Tresillo, de que cuando el Hombre hace 
m¿s bazas que el Contrario que más, saca 
la jugada; y así se observa en las Bolas que 
se cortan, que se saca la jugada; es decir, 
todo lo que hay en el plato y se ganan de 
cada jugador las condiciones del juego, per 
diéndose solamente la Bola. 

Y si gana la jugada, entonces tenemos 
el gravísimo inconveniente de que cuando 
haya una puesta grande de doscientos ó 
más tantos, el que tenga Solo dirá que va 
á Bola para ser preferido. ¿Qué le importa 
pagar cuarenta tantos á cada jugador si ha 
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de cobrar más de ciento veinte del plato y 
luego de cada uno las condiciones del Solo 
y los Estuches? 

O hay que admitir el absurdo de que ga- 
nando el juego se haga puesta, es decir, 
invertir el orden: que el que gane pierda: ó 
hay que tolerar el grave abuso de que se 
diga que, se va á Bola por sacar lo del pla- 
to, importándole un bledo el que la corten, 
porque aún sale ganando. 

Pero si el que va á Bola puede mejorar 
el Solo, lo mismo puede ir á Bola de Solo, 
que de Vuelta, que de Entrada. Admitido 
que aquella es preferida al Solo, hay que 
admitirlo con todas sus consecuencias; y 
¿no rechaza el sentido común que se pueda 
quitar el Solo porque uno diga que va á 
dar Bola, yendo por una, dos ó más cartas 
á la Baceta, que lo mismo pueden ser bue- 
nas que malas? Y no se diga que esto no 
ocurre; porque basta que pueda ocurrir; 
cuanto más que no es inverosímil que á uno 
se le antojase que iba á dar una Bola dando 
Vuelta y dar la Vuelta y la Bola, que no 
sería la primera vez que con muy malas car- 
tas se diese Vuelta y luego resultase Bola; 
apenas habrá jugador que no pueda contar 
alguno de estos casos. 

A tales absurdos se presta la preferencia 
que se quiere dar á la Bola sobre el Solo. 

SECCIÓN TERCERA 
Del Descarte 

Convenidos ya en quién ha de jugar, á 
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qué pajo y qué lance ó suerte del Tresillo, 
antes de empezarse tiene lugar el descarte, 
que es el acto de sustituir cada jugador -las 
cartas que no le parecen convenientes por 
otras tantas tomadas del Monte ó Baceta. 
Se verifica poniendo en el platillo y sin 
descubrirlas las cartas de que uno se desha- 
ce y tomando de la Baceta por encima otras 
jtantas para que resulte siempre con sus 
nueve. Por lo tanto en las Vueltas el Hom- 
bre ha de robar una menos de las que deje, 
puesto que ya tiene la que volvió. 

El Hombre no puede descartarse de esta 
en la jugada de Vuelta. Ha de quedarse 
con ella. 

El que primero hace el descarte es el 
Hombre en las Vueltas y Entradas. Hecho 
ya por el Hombre, ó sin hacerlo si es Solo, 
el que está á su derecha puede ir al robo ó 
ceder esta preferencia al otro Contrario, 
según le convenga. Este puede aceptarla ó 
devolvérsela á quien se la ofrece. 

La forma de ofrecerse y devolverse los 
Contrarios el descarte, es pronunciando la 
palabra del palo del triunfo á que se juega; 
diciendo, por ejemplo, Oros^ si es á oros á 
lo que se juega. El aludido, si le conviene 
ir al robo, se descarta, y luego va el de la 
derecha del Hombre; y si no le conviene 
ir primero devuelve el ofrecimiento con la 
misma palabra del palo del triunfo. 

Si el de la derecha del Hombre duda si 
ir ó no y pretende averiguar si á su compa- 
ñero le conviene ir primero, debe nombrar- 
le el palo del triunfo en forma interrogati- 
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va, diciendo: {Oros? O también (Convienen? 
ó Van y vienen; y si á quien se le ofrece 
quiere ir, va primero al robo, y si no quie- 
re, dice: Bien están; y si ignora también 
qué convendrá más, si ir él ó su compañe- 
ro, le puede contestar: Como Vd, quiera^ 
para que él ya decida. 

El ir al robo es voluntario, de modo que 
al Contrario que no le convenga puede de- 
jar de ir. El Contrario que primero va, debe 
decir, cuántas quedan para descartarse, al 
segundo. Cuando éste no roba todas las 
que le dejó el primero, debe decir para que 
todos lo sepan cuántas ha dejado, diciendo: 
Tantas duermen^ y echarlas al plato con 
las demás del descarte. 

Todos los jugadores tienen el derecho de 
<leshacer' cualquier equivocación en que 
estén al irse á descartar, tomando las que 
echaban al plato y sustituirlas por otras, 
siempre que sea antes de haber visto las 
cartas de su robo. Después de vistas, ya no 
hay lugar á ninguna rectificación. Se con- 
sideran vistas las cartas del robo cuando se 
las presenta el jugador ante su vista, aun- 
que las tenga todavía reunidas. 

El Contrario que primero se descarta se 
llama Contrario Primero^ y el que lo hace 
el último Contrario Segundo, 

SECCIÓN CUARTA 
De la rendición y de la defensa 

Cuando el Hombre, después de vistas sus 
nuevas cartas que ha tomado del Monte, ó 
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mientras se juegan las tres primeras bazas, 
comprende qiít no puede sacar el juego, ya 
por no tener cartas para ello, ya por po- 
nerse mal el juego,, ó ya porque ve que toda 
la contra está reunida en un Contrario, 
puede rendirse ó pedir defensa. 

La rendición y la defensa no pueden ha- 
cerse más que antes de echar el Hombre 
carta para la cuarta baza. 

De las tres suertes que hay en el Tresi- 
llo, (Solo, Vuelta y Entrada), á cada una se 
le aplica distinta regla respecto á la rendi- 
ción y defensa. 

En el Solo, que el Hombre ha podido 
ver si tiene ó no cartas suficientes para ga- 
nar el juego, que nada ha aventurado al 
azar del robo, no se admite rendición ni 
defensa, y por mal que vea su juego y que 
le van á dar Codillo, no le es permitido de- 
cir ninguna palabra que indique semejante 
situación, y tiene que jugar todas sus cartas. 
Sin embargo, cuando juega con carta de 
más ó de menos, puede pedir defensa, por- 
que en este caso se consideran Entradas, 
sin perjuicio de las penas que correspondan. 

En las Vueltas, en que el Hombre lo 
arriesga todo, puede decirse, al azar; que 
señala el triunfo á la casualidad, y va al 
robo á la ventura, se le permite que se rin- 
da, y no se admite que nadie le defienda. 

En la Entrada, en que el Hombre ha ele- 
gido el palo á que ha de jugarse, y que solo 
ha aventurado el robo, lo que se le permite 
es que ofrezca la jugada á sus Contrarios 
para ver si hay alguno que la defienda. 
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La forma de rendirse en las Vueltas es 
tendiendo sus cartas encima de la mesa ó 
echándolas al plato, lo cual equivale á decir 
que se conforma con que sea Puesta, y por 
este hecho se tiene ya por tal. 

La forma de pedir defensa en las Entra- 
das es diciendo el Hpmbre: (Quién se en- 
carga de la defensa) y, ó: No se juega ^ ó: 
Paso^ ó cualesquiera otras expresiones que 
indiquen claramente que por su parte está 
dispuesto á que sea Puesta, y que si alguno 
aspira á Codillo, que lo manifieste clara- 
mente para que ocupe su lugar y sea él el 
que saque la jugada. 

Si nadie se encarga de seguirla, se da 
por Puesta la jugada, enseñando cada cual 
sus cartas para que puedan enterarse todos 
de si ha habido algún renuncio. Si el de la 
derecha del Hombre la defiende, ó si, di- 
ciendo éste que no, la defiende el de la iz- 
quierda, se continúa jugando, subrogando^ 
el que la defiende al que pidió la defensa 
en el lugar de Hombre, teniendo, en su 
consecuencia, que hacer más bazas que el 
que más de los otros dps, y si no las hace 
pierde por Puesta ó Codillo; siendo sus 
Contrarios los otros dos. 

Si este nuevo Hombre, el defensor, hace 
más bazas que el que más de sus Contra- 
rios, da un Codillo, y recibe del que pidió 
la defensa lo que éste habría tenido que 
poner en el plato si ninguno la hubiera de- 
fendido. Cuaado se le hace Puesta tiene 
que poner en el plato otro tanto igual á lo 
que hubiera recibido si él hubiera ganado 
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el juego; resultando, por tanto, dos Pues- 
tas: una del que pidió defensa y otra de su 
defensor, llamadas Gemelas porque han na- 
cido juntas, y cuando le dan Codillo tiene 
que pagar al que se lo ha dado lo que an- 
tes habría puesto al plato. 

Este en las defensas nunca pierde. Si 
írana el defensor queda como está. Si á este 
le dan Codillo lo paga á quien se lo haya 
dado y resulta la Puesta del defendido. 
Y si le han hecho Puesta resultan dos: 
la del que pidió defensa y la del de- 
fensor. 

vSi después de defendida una jugada qui- 
siese el defensor pedir él defensa á su vez, 
no puede; y si lo hiciese no se le admite 
aunque fuese antes de la cuarta baza. Ha- 
biendo dichoque, la defiende después del 
descarte no ha confiado nada al azar, y ha 
debido tener en cuenta como en el Solo, 
todo lo que le pudiera ocurrir y confor- 
marse con cualquier evento que ha debido 
l)reveer y al cual ya se exponía. 

Las dos Puestas gemelas van juntas al 
])lato cuando son primeras, y cuando son 
segundas corren la suerte de éstas; es de- 
cir, cuando hay alguna reservada tienen 
que reservarse y ponerse por separado, y 
cuando no hay ninguna reservada tienen el 
derecho ambos de ponerlas encima ó de re- 
servarlas; y si uno de ellos quisiera enci- 
marlas y otro reservarlas, se encimaría la 
del que quisiera encimar y se reservaría la 
del que quisiera reservar. 

También pueden encimarse ó reservarse 
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de la misma manera si se han hecho sobre 
la última reservada. 

Si se han hecho ya reservadas no pue- 
den ir juntas, aún cuando lo deseen sus 
dueños, sino que se han de poner separa- 
das una de otra, siendo primero la del de- 
fensor porque lógicamente se hizo después, 
y en el Tresillo se ponen primero las he- 
chas últimamente. 

También se pueden defender los Solos 
cuando el Hombre juega con carta de más 
ó de menos, porque en estos casos se equi- 
paran á las Entradas. 

SECCIÓN QUINTA 
Forma de jugar al Tresillo 

Hecho ya por todos el descarte, se prin- 
cipia el juego echando el Mano la carta que 
mejor le parezca, luego el que le sigue en 
derecha, y después el Postre. Estos dos úl- 
timos están obligados á asistir al palo de la 
carta que echó el Mano, pero no á ir ma- 
tando ó ganando. Si el primero echó oros, 
con echar carta de oros los otros han cum- 
plido y ganarán ó no según les convenga ó 
puedan. Si- alguno ó ambos no tienen carta 
del palo del que salió, pueden entonces 
echar la carta que más les convenga. Pue- 
den echar triunfos, que es lo que se llama 
fallar, ó marcharse de otra carta de otro pa- 
lo. La obligación es nada más que de asis- 
tir al palo cuando hay carta de él. En esto 
hay una sola exepción, que es la del Estu- 
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che, de que hablaremos en la sección ^— 

guíente. 

Echadas las tres cartas, gana la baza 
aquel que tuvo la de más valor de las tres 
según el orden establecido en la tabla de la 
página 19; recoge estas tres cartas ó baza, 
y, reunidas, las coloca delante de sí. Para 
la segunda baza sale primero el que ganó 
la baza anterior, echa luego el de su dere- 
recha y después el otro, con las mismas 
obligaciones y condiciones que en la pri- 
mera, doblándola también delante de sí 
aquél que tuvo la carta de más valor, como 
se ha dicho; vuelve luego á salir el que aca- 
ba de ganar la baza y se juega como antes, 
y así sucesivamente hasta concluir las nue- 
ve cartas de cada uno, que es la conclusión 
del juego; yendo poniendo en forma de 
cruz cada cual sus bazas, para que á simple 
vista pueda saber cada jugador cuántas tie- 
ne cada uno. 

Durante la jugada, en cualquier tiempo 
de ella, tienen derecho todos los jugadores 
á ver y examinar las bazas que van jugadas; 
á enterarse de quién echó tal y cual carta 
de determinada baza; de si duermen ó no 
algunas cartas y cuántas en su caso; de 
quién es el Hombre; quién de los Con- 
trarios es el que ha ido primero al robo, y 
por cuántas cartas ha ido cada cual. 

SLGGIÓN SEXTA 
Del Estuche 
Llámase Esttcche á la reunión de las tr^ 



y Google 



— 43 — 
primeras cartas del triunfo, ó sean á Espa- 
da, Mala y Basto. Si no están juntas, no 
hay Estuche. 

En esta palabra van comprendidas las 
tres cartas, como en la de Dengue lo están 
la Espada y el Basto. 

Estas cartas de Estuche, juntas ó separa- 
das, tienen la particularidad, que es preciso 
tener muy presente, de no estar obligadas 
á asistir á triunfos menores que ellas. Ex- 
pliquémoslo. 

Al tratar de la forma de jugar al Tresillo 
en la sección anterior, dijimos que era obli- 
gación asistir al palo de la carta de que ha- 
bía salido el Mano cuando se tenía carta de 
aquel palo, por cuya regla cuando se sale 
triunfando ó arrastrando^ que así se llama 
el salir el Mano por carta de triunfos, tie- 
nen obligación los otros dos de echar carta 
de triunfos, si la tienen; pero las cartas de 
Estuche (Espada, Mala y Basto) son reser- 
vadas á las demás, y aun entre ellas si de la 
que se salió es inferior. Pueden, pues, ju- 
garse ó no según convenga. 

De modo, que la Espada es reservada á 
todas las cartas, la Mala á todas menos á la 
Espada, y el Basto á todas menos á la Es- 
pada y á la Mala. Ninguna otra carta puede 
reservarse aunque salga el Mano de una in- 
ferior á ella. 

El privilegio es exclusivo de esas tjres 
cartas cuando se ha salido de una inferior. 

De modo que este privilegio viene á ser 
sólo provechoso ó á tener lugar cuando se 
hallan solas esas cartas; es decir cuando no 
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están acompañadas de otros triunfos, por- 
que entonces como tienen alguno que echar, 
ya se ye cumplida la obligación de asistir 
al palo del que salió. 

Téngase en cuenta que la obligación de 
asistir al palo y el privilegio de reservarse 
ó no, es con respecto al que salió, no al se- 
gundo; así, por ejemplo, si el que salió lo 
hizo de una falsa ó de triunfo pequeño, y el 
de su derecha puso una de Estuche, las 
otras dos de Estuche que puede tener el 
tercero continúan reservadas, aunque sean 
inferiores á la del segundo, porque al ren- 
dirse las de Estuche inferiores á las supe- 
riores es con relación al que fué Mano, no 
al segundo. 

Además del Estuche, cuando á éste se le 
juntan los triunfos inmediatamente inferio- 
res al Basto, todos cuantos haya juntos 
con el Estuche y que le siguen en orden 
correlativo, se denominan también estuches. 
Ejemplo: hay cinco estuches cuando se tie- 
ne Espada, Mala, Basto, Rey y Caballo á 
palo corto, ó Espada, Mala, Basto Punto y 
Rey á palo largo y se puede tener hasta 
nueve, si hubiese los demás triunfos segui- 
dos; pero nunca se cuentan ni se cobran más 
que cinco, que son los correspondientes á 
las cinco bazas, á no ser en la Bola, que, 
como entonces son nueve las bazas, pueden 
cojbrarse todos los estuches que haya. 

A pesar de lo qu9 acabamos de decir de 
cinco y hasta nueve estuches, repetimos que 
no hay más que un Estuche en toda la ba- 
raja, y le componen las tres primeras car- 
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tas del* triunfo: Espada, Mala y Basto; cua- 
lesquiera otras cartas no son de Estuche; lo 
que hay es que los triunfos inmediatamente 
inferiores al Estuche cuando Se unen á éste 
en la mano del Hombre se les da la deno- 
minación de estuches para el sólo efecto de 
cobrar un tanto por cada triunfo que co- 
rrelativamente se tenga, pero ni son reser- 
vadas en ningún caso esas cartas, ni se- les 
llama cartas de Estuche, ni reciben este 
nombre más que cuando están todas juntas 
en una mano. 

Claramente se vé, pues, que si no tienen 
ninguna propiedad del Estuche, ó por lo 
menos la más esencial y característica, que 
es la de poder ser reservados á las cartas 
inferiores, no merecen este nombre, y que 
si le toman es sólo por el momento en que 
están juntas tales cartas, volviendo á per- 
derle tan pronto como se separan y que es 
sólo para el efecto de cobrar un tanto por 
cada Estuche que haya y para hablar con 
más prontitud. 

Hay también Estuche menor ^ ó por de- 
cir mejor, también se habla de Estuche me- 
ñor cuando están juntas, en una mano, la 
Mala, Basto y la que le sigue en orden en 
el palo del Triunfo: el Punto en palo largo, 
y el Rey en palo corto. Y si hubiese otra li 
otras que siguiesen en el orden inferior á 
á las dichas habría cuatro, cinco ó más Es- 
tuches menores; pero esto no es más que 
para entenderse, sin cualidades de ningún 
género y sin que sirva para otra cosa que 
para expresar más pronto de qué cartas se 
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quiere hablar: dicen cinco Estuches meno- 
res y ya sabe uno que son Mala, Basto, 
Punto, Rey y Caballo en oros y copas, ó 
Mala, Basto, Rey, Caballo y Sota en espa- 
das y bastos sin necesidad de expresarlos. 

Como imitación del Estuche verdadero 
le componen también tres cartas y por las 
mismas razones se le llama el Estuche me- 
nor y no tres estuches, puesto que para 
componerle son precisas tres cartas, 6 sea 
lo que quieren significar con tres estuches. 

Tadavía hay más que decir sobre el Es- 
tuche. Hay también el Contrates tuche que 
es la carencia completa del Estuche; es su 
negación. Cuando el Hombre ha jugado 
cualquier suerte y, concluido el juego, apa- 
rece que no tenía ninguna carta del Estu- 
che se. dice que jugó contra el Estuche; que 
tenía Contra estuche, y en este caso cobra 
ó paga como si le hubiera tenido. Si ade- 
más del Estuche le faltan también las car- 
tas inmediatamente inferiorss á él se dice 
que jugó contra cuatro, cinco Ó más estu- 
ches y cobra ó paga como si hubiera teni- 
do tales cartas, pero nunca podrá cobrar 
más de cinco aunque jugase contra seis ó 
más estuches. Para decirlo de una vez, en 
los mismos casos en que se cobren ó pa- 
guen tantos por estuches, se cobran y pa- 
gan por no haberlos ó sea por contra-estu- 
ches. 
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CAPÍTULO III 

DBL TANTEO 

Habiendo expuesto ya cómo se juega, 
cómo se gana y cómo se pierde, debemos 
decir ahora cuánto es lo que se gana ó pier- 
de en cada jugada. 

En la forma de ganarse ó perderse se 
aparta este juego de, la generalidad de ellos, 
en los que de antemano suele establecerse 
una cantidad determinada para cada juego 
ó partida. En el Tresillo no es así; se ganan 
ó pierden tantos^ variando mucho los que 
se ganan ó pierden en urna jugada de los 
que se ganan ó pierden en otra. 

Lo primero que tienen que hacer los ju- 
gadores al ponerse á jugar, es fijar el valor 
de cada tanto. 

Cada vez que se dan las cartas, corres- 
ponde poner en el platillo cinco tantos al 
que ha dado. 

Cuando se juega, se gana ó se pierde se- 
gún la jugada que sea, según las condicio- 
nes del juego, y según los tantos que*haya 
en el plato. 

El Hombre siempre cobra ó paga á cada 
jugador, según sea sacada ó perdida la ju- 
gada, diez tantos si esta ha sido Solo y dos 
si ha sido Vuelta, un tanto por cada carta 
superior que tenga, siempre que á lómenos 
reúna las tres de Estuche, que es lo que se 
llama cobrar ó pagar estuches, pero sin que 
puedan ser más de cinco; un tanto por cada 
carta de Estuche que le falta, que es lo que 
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se llama cobrar Contra-estuches, en las 
mismas condiciones; es decir, que le falten 
al menos las tres primeras cartas, y sin que 
puedan cobrarse ni pagarse más de cinco; 
y un tanto de primeras cuando se ha sacado 
ya la jugada sin hacer baza los Contrarios, 
ó cuando se ha perdido sin hacer baza" el 
Hombre. w 

Además gana el Hombre, en la jugada 
sacada, todo lo que haya en el plato y cinco 
tantos más de los dichos, de cada jugador, 
si lo que hay en el plato son pases sola- 
mente ó Puesta sencilla. 

Si la jugada es Entrada ganará en las 
mismas condiciones estos cinco tantos; pero 
no los paga si pierde. 

En las Puestas reservadas no gana el 
Hombre los cinco tantos de cada jugador 
en las Entradas, ni se aumentan por la ju- 
gada en los Solos y Vueltas. 

En las jugadas perdidas pierde el Hom- 
bre, además de lo dicho, respectivamente 
según sean tres ó cuatro los jugadores, 
quinte ó veinte tantos máis de lo que haya 
en el plato si en este no hay más que pases 
ó Puesta sencilla; y si la Puesta es reserva- 
da los mismos tantos que haya en el plato; 
que si la ha perdido de Puesta los pondrá 
en el plato cuando corresponda, y si de 
Codillo lo pagará desde luego al que se lo 
haya dado. 

Cuando juegan cuatro, el que ha dado, 
aunque no juega, cobra y paga lo mismo 
que los otros. 

El Hombre se expone á perder y á ganar 
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la misma cantidad cuando hay Puesta reser- 
vada; pero cuando la que hay en el plato 
es sencilla ó no hay ninguna se expone á 
perder cinco tantos más, porque se aumen- 
tan en la Puesta ó en el Codillo cinco tan- 
tos por cada jugador incluso el que pierde. 

En las Vueltas que se rinden y en las En- 
tradas que se pide defensa, haya ó no quién 
la defienda, no se pagan los Estuches, ni 
Contra-estuches, ni las primeras que pueda 
haber. 

Cuando se juega Bola, cobía el Hombre, 
si la gana, de cada jugador, además de todo 
lo ya dicho, treinta tantos, si juegan tres; 
y cuarenta si juegan cuatro; y cobra tam- 
bién todos los Estuches que tenga, aunque 
sean nueve, pero no cobra el tanto de pri- 
meras. 

Si la pierde, paga á cada jugador treinta 
ó cuarenta tantos, según sean tres ó cuatro 
los que jueguen; pero ganará el juego y 
todas sus condiciones, es decir, cobrará todo 
lo que haya en el plato, y de cada jugador 
lo que corresponda por la jugada; cinco 
tantos si fué Entrada y no hay Puesta re- 
servada; siete si fué Vuelta; quince si fué 
Solo, un tanto de primeras y los Estuches 
que tenga aunque sean más de cinco. 

Algunos de los tantos expresados por un 
concepto se excluyen con los de otro, por 
ejemplo: Vuelta y Solo, que las dos cosas 
á un tiempo no pueden ser; Estuche y Con- 
tra-estuche, porque no se puede tener y no 
tener á un mismo tiempo; primeras y Bola, 
porque no se puede dar Bola sin hacer pri- 
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meras; pero otros son compatibles y se ar- 
monizan, como la Bola y el Solo, ó la Bola 
y la Vuelta, ó cualquier jugada con el Es- 
tuche ó el Contra-estuche; yendo algunos 
casi siempre unidos, como la Bola y el Es- 
tuche; pagándose en una misma jugada to- 
das las condiciones que se reúnan. 

Por el concepto de Estuches ó Contra-es- 
tuches, no pueden cobrarse uno, ni dos, ni 
seis ó más tantos, sino que han de ser pre 
cisamente tres, cuatro ó cinco, excepto en 
las jugadas de Bola, que se cobran todos 
los Estuches que haya, como se ha ex- 
puesto. 

Según lo dicho, lo más que puede ganar- 
se de cada jugador son cincuenta y cuatro 
ó sesenta y cuatro tantos, según sean tres ó 
cuatro los jugadores, si ha sido Bola de So- 
lo; cuarenta y seis ó cincuenta y seis, si lo 
ha sido de Vuelta, y cuarenta y cuatro ó 
cincuenta y cuatro, si lo ha sido de Entra- 
da; veintiún tantos, si ha sido Solo; trece, 
si ha sido Vuelta, y once si ha sido En- 
trada. 

El máximum de lo que haya en el plato 
no puede calcularse, porque siempre pue- 
den aumentarse otros cinco tantos más. El 
mínimum son cinco tantos. Habiendo Pues- 
ta, no puede haber menos de treinta tantos 
jugando tres, ó treinta y cinco jugando 
cuatro. 

La Puesta menor sencilla que puede ha- 
cerse es de veinte tantos jugado tres, ó de 
veinticinco jugando cuatro; y la Puesta 
menor reservada, de cuarenta y cinco ó cin- 
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cuenta y cinco, según sean tres ó cuatro los 
jugadores. 

Para calcular de cuánto es la Puesta que 
se hace, habiendo ya otra en el plato que 
no sea reservada, basta con duplicar el nú- 
mero de la que se haya hecho y aumentar 
cinco tantos y otros cinco más por cada 
pase que haya habido. Así, por ejemplo, si 
la Puesta que va en el plato es de cuarenta 
tantos, la que se haga sobre ella será de 
ochenta y cinco, si se ha hecho inmediata- 
mente; de noventa, si hubo un pase, y así 
sucesivamente. De esta manera se evita el 
andar echando cuentas de tanto que era la 
Puesta, tanto que había cuando se hizo, 
tanto que se ha ido poniendo de pases y 
quince ó veinte que se aumentan, resultan 
tantos; ó de andar contando los que hay 
en el plato, como hemos visto infinidad de 
veces. 

Los tantos que se ganen y se pierdan, se 
han de cobrar y pagar á raiz de ganarlos ó 
perderlos, quedando de tiempo para recla- 
marlos y para rectificar cualquier error du- 
rante la jugada siguiente. Pasada ésta, que- 
da á la conciencia de quien los deba. 

Las Puestas deben de ponerse en el plato 
inmediatamente de hacerse, si son primeras, 
ó cuando corresponda, si son reservadas; 
debiendo de apuntarse en este caso hasta 
que las toque el turno, que se irán señalan- 
do y borrando según se vayan poniendo y 
sacando. 
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CAPITULO IV 

DE LAS VARIANTES DEL TRESILLO 

La imaginación del hombre, siempre ac- 
tiva, los distintos genios y gustos de cada 
cual, y el deseo de innovar, han debido de 
ser las causas de las variaciones que se han 
ido introduciendo en el Tresillo; siendo ya 
tantas, que apenas hay punto en donde no 
se juegue con alguna; y por eso creemos 
oportuno dar una idea de todas las que nos- 
otros conocemos, creyendo que con el tiem- 
po habrá más, si bien ninguna de ellas bo- 
rra, ni creemos borrará, la verdadera fiso- 
nomía del Tresillo, porque no se refieren á 
la esencia del juego, sino más bien al deseo 
de hacerlo más animado, ó de que haya 
1 s probabilidades de Puestas, ó de que se 
atraviese más cantidad. 

Sin que nosotros seamos tan acres en 
juzgar estas variantes como algunos, trata- 
distas, que creen que por esto se pervierte 
la humanidad, opinamos sin embargo por 
el juego del Tresillo sin variación de nin- 
gún género, y creemos que él ya es sufi- 
ciente á que haya bastante animación sin 
necesidad de forzarle en ningún sentido; 
pero todos somos caprichosos, cada cual 
tiene un gusto, y lo que á unos no agrada 
es el placer de otros. 

Las variantes que nosotrv'^s conocemos 
son: Dosillo, Espada forzada. Tanto alzado, 
Palo de favor, Dengue, Puesta y Codillo, 
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Penetro, Muerto y Elección de Palo en la 
Vuelta que sale la Espada ó el Basto. De 
cada una de ellas trataremos por separado. 

SECCIÓN PRIMERA 
Dosillo 

El Dosillo es para jugado entre dos. 
Como to dala baraja serían muchas cartas se 
les quita el palo de oros ó el de copas, me- 
nos la Mala, que es necesaria para jugar á 
su palo, quedando así reducida la baraja á 
treinta y una cartas. El palo de espadas ó 
de bastos no puede quitarse por haber en 
uno la Espada y en el otro el Basto, que 
son indispensables. Se dan diez cartas á 
cada uno, para que así pueda haber Puesta 
con igualdad de bazas, pues si fueran nue- 
ve siempre sería sacada ó Codillo, y sobran 
otras once para la Baceta. 

Después de dadas las cartas tres á tres, y 
la ultima vez á cuatro, se pasa y se juega 
copo al Tresillo; se ponen cinco tantos 
cada vez que se da, y se cobra lo mismo; au- 
mentándose en las puestas que no se hacen 
como reservadas diez tantos más de lo que 
haya en el plato. Cuando hace cinco bazas 
cada uno, es Puesta; cuando el que juega 
hace seis, es sacada, y si este número le 
hace el Contrario, es Codillo. La Bola em- 
pieza á la séptima baza y se cobran veinte 
tantos. 

Otros jugadores se distribuyen ocho car- 
tas en vez de diez, bastando entonces cinco 
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bazas para sacar el juego ó para que sea 
Codillo, y cuatro para que sea Puesta, em- 
pezando entonces la Bola en la sexta baza, 
y quedando para el descarte en la Baceta 
quince cartas. 

Para jugar al Dosillo se necesita aún más 
juego que para el Tresillo, porque tiene que 
hacer más bazas y porque los triunfos y 
cartas firmes que le faltan han de estar en 
una mano. Sin embargo, en el Dosillo hay 
muchas -probabilidades de que duerman 
triunfos y Reyes, y son muchos los juegos 
que s6 sacan con uno, ó dos triunfos y aun 
sin ellos en el palo que se ha quitado. 

Tiene muy pocos lances el Dosillo; todo 
lo que el Tresillo tiene de variado y de dis- 
traído, tiene de insípido y de cansado el 
Dosillo; así es que apenas se juega en parte 
alguna. 

SECCIÓN SEGUNDA 
Espada forzada 

Jugar á Espada forzada no significa otra 
cosa sino que el que tenga la Espada ha de 
jugar siempre que no haya quien juegue 
aquella mano. Puede pasarse sin embargo 
con ella siendo mano ó estando en el me- 
dio; pero si él ó los que hay después que 
él han pasado también, entonces la enseña 
y juega. Si juega alguno por delante del 
que tiene la Espada, éste ya está libre de 
compromiso; y si mejora el juego ó pasa es 
puramente voluntario, como si no se jugase 
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á Espada forzada; si uno ha pasado con la 
Espada y alguno juega después, el que la 
tiene ya no puede jugar ni decir tampoco 
que está en sus manos. 

Cuando el que tenía la Espada pasó y, 
en virtud de haber pasado los qi^e estaban 
después que él, tiene quejngar, no puede 
hacer Solo, y algunos establecen que ni 
aun Entrada; habiendo de dar precisamente 
Vuelta, con el fin de que se pase menos ve- 
ces con ella y haya más Puestas. - 

Cuando los tres han pasado y ninguno 
dice que tiene la Espada, se enseñan todos 
mutuamente las cartas. En lo demás es en- 
teramente igual al Tresillo. 

SECCIÓN TERCERA 
Tanto alzado 

Por no andar con fracciones menores de 
cinco tantos, ó porque suba algo más la 
pérdida ó ganancia, suele establecerse que 
no haya pagos pequeños, sino que todos 
sean de cinco ó sus múltiplos; contándose 
por cinco toda fracción de cinco tantos. Así 
el que gana un tanto cobra cinco, lo mismo 
que si hubiera ganado dos, tres, cuatro ó 
cinco; y si gana seis, ya cobra diez; y en 
general, en cuanto exceda algún tanto de 
cinco ó de sus múltiplos, hay que cobrar 
cinco tantos. Así, por ejemplo, un Solo sin 
Estuche en que se hicieran primeras se co- 
braría á veinte, lo mismo que si hubiese 
habido cinco estuches sin primeras. Esta 
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variante, como 9« vé, no se refiere más que 
al tanteo, al modo de cobrar y pagar, no á 
la manera de jugar. 

SECCIÓN CUARTA 
Palo de favor 

Jugar á Palo á^ favor es señalar un palo 
cualquiera, que unas veces suele ser el pri- 
mero á que se juegue en cada sesión, otras 
el que en ella se designe volviendo una 
carta, y otras el que se convenga en una 
temporada, para que este palo t«nga prefe- 
rencia sobre los otros en igualdad de juga- 
das. Así, si el Palo de favor fuese á oros, 
el que tuviese Entrada ó Solo á este palo 
sería preferido á otro jugador que tuviese 
la misma jugada á otro palo, aunque el de 
este otro fuese Mano. 

La manera de decir que se juega es la 
ordinaria y común del Tresillo, sin varia- 
ción aXgyindi: Juego ^ Juego inás^ etc., hasta 
venir á parar al que juegue al lance prefe- 
rido, entendiéndose que lo es siempre el 
Solo á la Vuelta y esta á la Entrada y que 
el palo de favor es sólo con relación al mis- 
mo lance, siendo igualmente preferido el 
Mano si la Entrada ó el Solo lo jugasen 
ambos al Palo de favor. 

Cuando la Vuelta sale á este palo tam- 
bién se considera de favor. 

Cuando se juega con palo de favor se 
paga y se cobra todo doble cuando la juga- 
da ha sido al Palo de favor; se cuemta como 
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á otro palo, y luego se duplica; por ejem- 
plo: cinco de Entrada, tres de Estuche y 
primeras nueve, á diez y ocho se gana; 
Vuelta y Estuche cinco, á diez se pierde 
ó gana. 

Ló mismo que se juega con un palo que 
es preferido á todos, podría jugarse además 
con otro que fuese preferido á dos nada 
más, y otro que fuese preferido á uno solo, 
poniéndole los nombres del Mediator: Palo 
á^ favor ^ Palo de refavor y Y ?Xo fulminan- 
te\ siendo el de favor preferido á un palo 
dado, el de refavor al Palo de favor, y el 
fulminante á todos; pagándose y cobrándo- 
se entonces doble por el de favor, triple 
por el de refavor y cuádruple por el fulmi- 
nante; variante que es posible se haya he- 
cho ó se haga en vista del furor por variar 
todas las clases del Tresillo, y con lo cual 
se conseguiría convertir en un juego de azar 
el de elegante sociedad que es casi por en- 
tero de cálculo, por cuya razón no estamos 
conformes con estas variantes. 

SECCIÓN QUINTA 
Dengue 

Esta variante no consiste en otra cosa 
sino en pagar un número determinado de 
tantos al que reúna el Dengue, 

Parece que debiera de ser la variación 
que menos implicara en el Tresillo, y sin 
embargo es la de más consideración de to- 
das, porque el afán de ganarse los tantos 
que se dan al que reúna Espada y Basto 
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que siempre son bastantes más de lo que 
importa una Puesta sencilla (veinte ó treinta 
por cada jugador), hace que no se juegue al 
Tresillo sino á Espada y Basto, hasta que 
haya una Puesta de importancia en el plato, 
que entonces el valor de ella hace que no 
se vaya en busca del Dengue, con menos- 
precio del juego, porque, aun en el caso 
de que se hallase, no compensaría la pérdi- 
da de la jugada. 

Así es que hasta que no hay esa Puesta 
grande no juega el que tiene juego, ni el 
que se constituye en Hombre es en consi- 
deración ala suerte que tiene, sino que 
siempre juega el Mano, y á Vuelta, porque 
si él no la dá, la dan los otros; y si el que 
ha dado Vuelta tiene alguna de las dos de 
Dengue, se queda con ella sola y la Vuelta, 
yéndose de los Reyes y triunfos que tenga, 
aunque sean altos, en busca de la otra car- 
ta, ó quedándose con la Vuelta sola, si no 
tiene ninguna de Dengue. Si alguno tiene 
Solo, es claro que es preferido ai que va á 
dar Vuelta, aunque sea mano. 

Coma se ve, esto degenera en un puro 
azar, ganando, no el que mejor juegue ni 
al que le vayan jugadas, ni el que. reúna 
mejores cartas, sino aquel que téngala suer- 
te de coger muchas veces Espada y Basto. 
De manera que casi viene á ser una Banca 
con careta. Así se comprende que á este 
juego se pierdan dos mil y más tantos en 
un par de horas. 

El aliciente del Dengue hace que cuando 
se juega, por no haberse rendido el Hom- 
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bre, no se sepa jugar bien, sino que todo 
es casual y azaroso; porque como el Hom- 
bre se ha marchado de triunfos y de Reyes, 
ignoran los otros qué triunfos hay en aque- 
lla mano y qué Reyes son los que ellos tie- 
nen. Esto hace también que rara vez se 
ofrezcan el robo los Contrarios, por el de- 
seo de coger ellos el Dengue ó impedir que 
lo reúna el otro, sacándose por este motivo 
muchas jugadas que deberían de ser Pues- 
tas. 

Cuando en las Vueltas se rinde el Hom- 
bre, pone su Puesta al plato y no paga los 
dos tantos de la Vuelta; si sigue el juego y 
lo pierde, además de la Puesta ó el Codillo, 
según lo que sea, paga cinco tantos y los 
estuches que haya á cada uno; y si lo gana, 
además de lo del plato cobra cinco tantos y 
las demás condiciones de otros cinco, si no 
era reservada, los estuches que tenga y pri- 
meras, etc., como al Tresillo, al que sigue 
en todo lo demás. 

SECCIÓN SEXTA 
Puestay Codillo 

Puesta y Codillo quiere decir que al que 
le han dado un Codillo sin ser en defensa, 
ponga una Puesta en el plato igual al Co- 
dillo que le han dado, además depagar éste. 

Esta condición* suele ponerse cuando se 
da con algunos jugadores ó tan tenaces que 
nunca piden defensa, porque dicen que les 
es igual Puesta que Codillo; ó tan codicio- 
sos que todas las quieren ganar, y aunque 
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vean que les van á dar Codillo, todavía no 
se rinden; ó tan poco conocedores del juego 
que, viendo que ya no pueden ganar, to- 
davía no piden auxilio, para que asi escar- 
mienten y no pierda el plato lo que no 
debió haber perdido; y también cuando se 
desea que haya puestas. 

La Puesta y Codillo no es más que en las 
Entradas y Vueltas, en que no ha habido 
defensa ó rendición. 

SECCIÓN SÉPTIMA 
Penetro 

Siendo cuatro los que juegan, cuando los 
tres han pasado, pregunta el que ha dado 
si está la Espada, es decir, si la tienen en las 
manos; y si le dicen que no, va al Monte por 
diez cartas, pudiendo coger las diez prime- 
ras ó las diez últimas, dejando las tres res- 
tantes para el descarte de los otros. 

Si comprende que no puede jugar, tira 
las cartas sin jugar ninguna y entonces 
pone media puesta en el plato. Si compren- 
de que puede jugar, se descarta del naipe 
que le venga bien, y designa el palo para 
que salga el de su derecha, y entonces jue- 
gan todos los cuatro con las mismas reglas 
que al Tresillo con la particularidad de po- 
der ganar la jugada hasta por tres bazas, 
porque siendo cuatro los q\ie juegan pueden 
estar repartidas las otras seis, dos en cada 
uno. 

Será jugada sacada cuando el que pene- 
tró hizo más bazas que ninguno, Codillo 
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cuando fué otro el que hizo más bazas, y 
Puesta cuando los dos que más bazas han 
hecho están iguales, lo mismo que al Tresi- 
llo á quien se acomoda en todo lo demás. 

Cuando se juega con Penetro, no es obli- 
gatorio al que da, hacerle, sino voluntario; 
es decir, que es potestativo en él penetrar 
ó no, considerándose el Penetro para los 
efectos del pago como Entrada. 

SECCIÓN OCTAVA 
Muerto 

El Muerto es muy parecido al Penetro. 
Como él, solo puede hacerse entre cuatro, y 
por el que da, pudiendo solo jugarse cuando 
ha habido pase general. Es considerado co- 
mo Entrada, es voluntario y puede sacarse 
por las mismas bazas. Pero se diferencia de 
él en que al Penetro se juega cuando la Es- 
pada está en la Baceta y al Muerto cuando 
está en las manos de los jugadores; y en 
que en el Penetro se va por diez cartas y en 
el Muerto por todas las trece. 

Se pregunta si está la Espada; si dicen 
que sí, el que ha dado dice si quiere Muer- 
to, yendo en este caso por todas las trece; 
rindiéndose si no puede combinar juego, ó 
descartándose de cuatro y nombrando el 
triunfo para que se juegue si le ha podido 
combinar; todo igual que el Penetro que 
acaba de explicarse. 
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SECCIÓN NOVENA 

Elección de palo en la Vuelta que sale 
Espada ó Basto 

Cuando se juega Vuelta y la carta que 
se vuelve es la Espada ó el Basto » ha de 
jugarse al palo que corresponden estas car- 
tas; pero como pertenecen á todos los palos, 
algunos convienen en que cuando salgan 
de Vuelta pueda elegir el que la ha dado 
el palo que quiera y no jugar forzosamente 
al que designen. En esto nada más consiste 
esta variante. 

Estas, y algunas otras insignificantes son 
las variantes ó condiciones que algunos 
suelen poner al Tresillo; las que es necesa- 
rio establecerlas antes de jugar y aceptarse 
por todos los jugadores para que se consi- 
deren establecidas. 

Las variantes antes dichas no se exclu- 
yen de modo que no puedan ponerse dos á 
un mismo tiempo, sino que pueden ponerse 
todas las que se quieran, y por lo general 
cuando se impone una condición no tarda 
en seguirle otra, si es que desde luego no 
se establece; porque suele acontecer que á 
á los que les agrada sacar el juego de su 
centro por una parte, es á los que les gusta 
sacarle por otra también, habiendo algunas 
condiciones que se armonizan y que casi 
siempre van juntas, como Palo de favor, 
tanto alzado y Puesta y Codillo. 
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PARTE SEGUNDA 



De las faltas que pueden cometerse en el 
juego del Tresillo, modo de subsanarlas 
y penas establecidas para las mismas. 



No siempre se juega como hemos mani- 
festado en la parte primera; algunas veces 
se subvierte el orden, se falta á las reglas 
del juego. ¿Qué se hace en este caso? ¿Debe 
subsanarse la falta ó debe pasarse por ella 
sin rectificarla? ¿Se debe condescender con 
tales defectos ó se debe imponer algún co- 
rrectivo? ¿Cuál en este caso? He aquí el 
asunto de esta segunda parte. 

En los tratados que hemos visto se ob- 
serva un rigor excesivo, una dura penali- 
dad para las faltas que se cometen en el 
juego, sucediendo que por esto no se cum- 
plen las penas impuestas, porque la ley 
penal, cuando es sumamente dura, lo que 
consigue es la impunidad. 

Pero se dirá: ¿Cómo corregir estos abu- 
sos? Penándolos, si; pero no todos, sihó 
los que por su importancia lo merezcan y 
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en proporción á la falta cometida; resar- 
ciendo el daño que la falta causara; reca- 
yendo el castigo solamente sobre el culpa- 
ble, y dejando siempre algún tiempo para 
que pueda rectificarse la falta cometida; 
principios que creemos justos y que hemos 
visto aplicar algunas veces entre buenos 
tresillistas con aplauso de cuantos lo veía<n, 
en la imposibilidad de aplicar penalidad al- 
guna preestablecida en los tratados por las 
razones dichas. 

Obsérvase también en los tratados la omi- 
sión de resoluciones de muchos y frecuentes 
casos, cuya exposición se hace indispensa- 
ble para evitar repetidas cuestiones, y por 
esta razón hemos creído conveniente reunir 
aquí todos aquellos defectos que pueden 
ocurrir en la manera de jugar, los medios 
con que se acostumbra á subsanarlos y los 
castigos marcados para los mismos, resol- 
viendo cada caso con el criterio que nos ha 
parecido más acertado de cuantos hemos 
visto llevar á la práctica. ^ 

De estas faltas ó defectos en la forma de 
jugar, unos pertenecen á antes de empezar- 
se la jugada; otros tienen lugar durante la 
misma; y algunos pueden suceder lo mismo 
en un tiempo que en otro; pudiendo ocurrir 
también algunas otras dudas y cuestiones 
independientes de haber habido ó no defec- 
to alguno, por lo que dividiremos esta par- 
te en cuatro capítulos que correspondan á 
estas cuatro divisiones; subdividiendo luego 
cada uno de ellos en tantas secciones como 
sean necesarias. 
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CAPITULO I 

DK LAS FALTAS QUE PUEDEN COMETERSE ANTES 
DE EMPEZARSE LA JUGADA 

Antes de estarse jugando la suerte que 
hayan convenido los jugadores, los defectos 
que puedan ocurrir han de consistir: ó en 
no estar completa la baraja, ó en dar quien 
no debía, ó en repartirse mal las cartas, ó 
en- expresar mal ó fuera de tiempo si juegan 
ó pasan; tratando de cada una de estas fal- 
tas en la sección correspondiente. 

SECCIÓN PRIMARA 
De la baraja defectuosa 

Lo mismo si es por carta de más como si 
es por carta de menos, que sea por una que 
sea por varias, la baraja defectuosa no sir- 
ve, y la mano en que se advierta es nula, y 
después de completada aquella vuelve á dar 
el mismo; pero si cuando se advierte es 
después de haberse ya concluido la jugada, 
será válida; surtiendo todos los efectos 
como si la baraja estuviese exacta. También 
serán válidos todos los juegos anteriores al 
en que se nota el defecto, aunque los haya 
habido. 

El que dio con baraja defectuosa tiene 
una Puesta sencilla de castigo siempre que 
sea aquella mano la primera vez que se dá 
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con dicha baraja ó que se acabe de mudar; 
pero si la mano anterior se dio con la mis- 
ma, ó el defecto era de la fábrica, ó le ad- 
virtió cuando dio, no está obligado á nada. 

La justicia de lo expuesto está en que 
para jugar al Tresillo es preciso que la ba- 
raja esté completa y exacta; por tanto, la 
que no reúna estas indispensables condi- 
ciones debe desecharse, y si se advierte 
mientras se está jugando no vale el juego; 
pero cuando ya se ha concluido no cabe 
discutir sobre si ha sido con buena^ mala 
baraja; ya se jugó, ya son hechos consu- 
mados y no pueden dejar de ser, y algún 
límite ha de haber, y esta misma razón asis • 
te á los juegos anteriores. 

Y respecto del castigo, es bastante la 
puesta sencilla, porque es leve el defecto en 
el que dio. Este está obligado á contar la 
baraja siempre que se varíe de ella; por 
tanto, si no la contó ó contó mal, justo es 
que pague la falta á él imputable; pero si 
cuando dio las contó y vio que en el monte 
quedaban más ó menos de trece y lo advir- 
tió, ó si la baraja contenía las cuarenta car- 
tas, faltando una y habiendo otra duplica- 
da, que la falta era de los mismos naipes, 
no debe imponerse pena, porque la manara 
común de saber si están bien es contando 
las trece de la Baceta; confiando todos en 
que están bien cuando resultan trece, y 
confiando también en que de la fábrica sale 
el juego completo, no debiéndose imponer 
tampoco pena cuando se advierte el defecto 
después de haberse variado la baraja en 
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manos anteriores porque habría que impo- 
nerla para ser justos, á todos los que hu- 
bieran dado con ella y no advertido el de-* 
fecto, y como en la mayoría de los casos 
sería difícil averiguar de dónde arrancaba 
aquel, vale más dejar de imponer castigos 
que imponerlos á quien no los merezca. 

Exactamente lo mismo sucede cuando el 
defecto es por no haberse incluido todas las 
cuarenta en la baraja, sino que por descui- 
do se ha dejado alguna en otro lado de la 
mesa ó se ha caído. Si se encuentra marca- 
da alguna carta debe valer aquella mano, 
porque se ignora la que sea; pero si se sa- 
be, ó se ve claramente, debe anularse. 

SECCIÓN SEGUNDA 
Dar indebidamente 

El orden de dar es riguroso de derecha á 
izquierda, no pudiendo hacerlo ninguno á 
quien no corresponda por turno; así es que 
sí uno coge la baraja sin corresponderle 
deben los demás advertirle la equivocación 
para que dé las cartas el que corresponda, 
y aun estando dando deben recogerse en 
cualquier tiempo que se note, siempre que 
el Mano no haya expresado ya si juega ó 
pasa, pues entonces ya hay que seguir; si 
bien no puede jugar el que dio indebida- 
mente, ni defender la jugada, ni cobrar 
tanto alguno; pero si los compañeros le 
dejaron jugar ó consintieron que defendiera 
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la jugada, vale el juego y cobra lo que 
gane. 

Es bastante ésta pena, puesto que bien 
mirado todos deben saber á quien tocaba 
dar y hacer que se cumpla lo que es ley de 
juego. 

En todo caso debe perder los cinco tantos 
que puso en el plato, aunque se anule la 
mano por haberse observado antes de ex- 
presar //^^^í? ó paso el Mano, sienipre que 
fuese después de alzar la baraja, porque el 
plato no debe perder nunca. 

Después de esta mano, si se jugó, debe 
dar, no el que sigue al que dio indebida- 
mente, sino al que correspondía, porque no 
es justo que éste se exima en aquella vuel- 
ta de ese deber. 

SECCIÓN TERCERA 

Manera de dar las Cartas. — Cartas 
descubiertas 

Dos distintos casos pueden ocurrir es- 
tándose repartiendo las cartas: ó que éstas 
resulten descubiertas sin intención del que 
dá, ó que éste las vaya mirando. Tratare- 
mos del primer caso en esta sección, dejan- 
do para la siguiente el otro. 

Cuando observa el que está dando ú otro 
jugador que ha habido equivocación en el 
dar, se deshace la equivocación, si se puede 
y no se han visto las cartas de la equivoca- 
ción. Si no se puede deshacer ó se han vis- 
to, se recogen todas y se vuelve á dar. Mal 
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dado no vale; sea cualquiera la variación 
que haya habido; ya sea que á uno se le 
den más ó menos cartas, ya que al uno se 
le den las que corresponden al otro, ó por 
cualquier concepto que sea. 

Esto se entiende en el caso de no haber 
dejado aun sobre la mesa las cartas restan- 
tes el que dá, ó hablado ya el Mano, pues 
entonces se siguen otras reglas que se ex- 
pondrán €n el capítulo 3.° de esta misma 
parte. 

Si estando dando se descubre baza ente- 
ra, ó As, ó Mala, ó Rej-, se vuelve á dar. 
Si la que se vio fué una sola, no siendo nin- 
guna de las expresadas, vale la dada. 

Lo mismo sucede si la carta vuelta apa- 
reciese en la baraja segdn se estaba dando: 
cuando sea una sola, y no sea de las doce 
mencionadas, vale; pero si es una de estas, 
ó si es más de una, no vale y se vuelve á 
dar. 

Sí la carta vuelta fuese de las del Monte, 
debe anularse la mano, sea la que quiera la 
carta vuelta, ó que por cualquier accidente 
se descubra; porque vista ésta pueden ha- 
cer ó dejar de hacer Vuelta ó Entrada, y si 
se barajase se quitaría, una carta á quien 
debiera de pertenecer. 

Si cuando se notasen las cartas vueltas 
fuese después de haberse dicho juego ^ y en 
el acto de ir al robo el Hombre ó los Con- 
trarios, hay que distinguir si las cartas se 
han cogido sin ser vistas más que por el 
que las ha cogido, ó si se han visto por 
otros: en el primer caso vale la jugada, por- 
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que surte el mismo efecto que si hubieran 
estado tapadas^ pues que nadie las ha visto; 
pero en el segundo no vale, porque sólo el 
saberse una carta puede determinar el re- 
sultado del juego. 

Nunca se impone pena, porque se descu- 
bra alguna carta al tiempo de darse, por- 
que muchas veces no es culpa de quien las 
dá sino de aquel á quien corresponden, que 
puso las manos para cogerlas, otras la ca- 
sualidad, el aire algunas veces; y como los 
tratados siempre la imponen al que dio, de 
aquí que cuando se trata' de exigir, acarrea 
las disputas consiguientes, por lo. que es 
mejor no hablar de ello, sobre que el de- 
fecto es leve. 

Tampoco se impone pena cuando apare- 
ce alguna carta vuelta según se está dando. 



SECCIÓN CUARTA 

Manera de dar las cartas. — Cartas vistas 
por el que dá 

Hemos dicho gue se han de dar tapadas 
para que no las vean los otros jugadores, y 
tampoco las debe de ver el que da, aunque 
por jugarse entre cuatro no juegue él; pero 
es frecuente en el que dá ir viendo todas ó 
algunas de las cartas, lo cual disgusta á 
todos y suelen ser vistas por los jugadores, 
y al mismo que las ve le disgusta que otro 
se las vea; pero es una manía tal por antí- 
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ciparse á saber si alguno tendrá juego, que 
ocasiona frecuentes altercados, distrae á 
los jugadores yes origen de otras varias 
faltas. 

Por esto, y porque es puramente volunta- 
rio é intencional, creemos que está bien im- 
puesta cualquier penalidad que se aplique. 
En otro caso cabe disculpa: una distracción, 
una omisión, una equivocación involunta- 
ria, tal vez el deseo de acertar le hizo co- 
meter la falta; pero en ver las cartas no 
cabe disculpa alguna, es una costumbre 
que desagrada y no debe tolerarse. 

El que al dar vea las cartas de los juga- 
dores tiene una Puesta sencilla de castigo 
por cada carta que vea. En esto están con- 
formes todos los tratados de Tresillo, si 
bien los tresillistas suelen ser condescen- 
dientes y contentarse con manifestar su dis- 
gusto por tal acción, en lo cual no debieran 
transigir. 

Lo mismo que decimos de las cartas de 
los jugadores, decimos también de las que 
quedan en el monte, debiendo imponerse la 
correspondiente Puesta por cada carta que 
vean; y si por consecuencia de haber sido 
vistas sucediese algún .percance, son res- 
ponsables de él y deben de abonar todos 
los perjuicios que se irroguen; como si, por 
ejemplo, por haber él visto las cartas las 
vieron otro li otros y no pudo jugar uno de 
ellos, que debería abonar á éste todo lo que 
le valiese la jugada, ó si la perdió por ha- 
berle visto cartas, ó la sacó por haber el 
Hombre visto las de los Contrarios con mo- 
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tivo de mirarlas el que las daba, que debe- 
ría pagar en ambos casos la jugada al Hom- 
bre y además poner la Puesta que corres- 
pondiera, y así en otros casos. 

Con mayor motivo procede lo dicho si se 
-juega entre tres, por cuánto el que da ha, de 
jugar también. 

Si estas penas parecen duras, puede exi- 
mirse el que quiera, y el que se haga acree- 
dor á ellas es porque quiere;, no así en los 
demás casos que no tiene uno más remedio 
que cometerlas, porque siempre en todas 
nuestras acciones estamos sujetos á equivo- 
cación; pero donde no hay acto alguno, 
donde se busca la ocasión, justo, justísimo 
es que sufra las consecuencias; por esto de- 
searíamos que no hubiera tolerancia en es- 
tos casos, porque así se conservaría mejor 
la harmonía y el verdadero y noble aspecto 
del juego del Tresillo. 

Sucede á veces que no es el que da, sino 
otro jugador el que quiere ver la de enci- 
ma de la Baceta ó alguna carta más; en es- 
tos casos si el que la ve ha dicho que juega, 
sin decir á qué todavía ó si no ha dicho na- 
da aún, pero era á él al que le tocaba ha- 
blar, se entiende que juega Vuelta, siem- 
pre que otro no tenga Solo, que no se lo 
podrá quitar ya; pero si dijo qne jugaba 
Solo y determinó el palo, en cuyo caso es 
muy frecuente mirar alguna carta por ver si 
daría Bola si hubiese ido al robo, está obli- 
gado por este acto á jugar con sus cartas 
descubiertas. 

De esta manera se evita esta impertiñen- 



Digitized by CjOOQIC 



— 73 — 
te curiosidad , imponiéndose penas que si 
parecen duras repetimos lo que antes decía- 
mos: las adquieren voluntariamente. 



SECCIÓN QUINTA 

Forma de decir si se juega ó no y sus 
equivocaciones 

Solamente cuando á uno le corresponda 
es cuando puede decir juego ó paso. Si lo 
hace sin corresponderle, se tiene por no 
dicho. 

Si, correspondiéndole, en vez de decir 
juego dijese voy d hacer una Entrada ó voy 
á jugar una Vuelta ó voy ¿jugar un Solo^ 
y hubiese sido contestado por el siguiente, 
no podría jugar ya otra suerte más que la 
que había dicho. Así es que si después vio 
que lo que tenía era otra suerte distinta no 
podría jugar más que laque había dicho; 
porque la palabra soltada y contestada, 
constituye en este juego un compromiso, 
un contrato; y de la misma manera, si uno 
dijo qne iba á jugar Entrada, deja en liber- 
tad al siguiente para que juegue Vuelta ó 
Solo; y si dijo que iba á dar Vuelta, le deja 
en libertad para que juegue Solo, sin que 
ya el Mano se lo pueda quitar, aun que qui- 
siese jugar la misma suerte ú otra más pre- 
ferida; porque él ya designó jugada, y des- 
de este momento tiene que hacer esa suerte 
si le dijeron que bien^ ó dejar el paso libre 
á quien se la mejore. 
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La palabra del Tresillo, para significar 
que uno va á jugar, es l^iáejiiego, dejando 
el designar el lance que va á ser para cuan- 
do le digan que Bien^ y después de desig- 
nado, ya no puede variarlo, pues tampoco 
puede cuando lo designa antes de que le ha- 
yan contestado que Bien. El pudo y debió 
decir: Juego^ y esperar á que le contestasen; 
pero quiso brincar por este puente, ha re- 
nunciado un derecho que tenía. Las pala- 
bras no se han puesto al acaso y por capri- 
cho, sino meditadas y con su objeto. 

Supongamos que uno ha dicho: Voy á 
hacer una Entrada ó á dar una Vuelta, y 
que por la manera de contestarle los otros 
se determina a echar Solo; ó que, por el 
contrario, habiendo dicho que iba á echar 
Solo, no se determinó por lo que se para- 
ron, ó la manera con que le contestaron, y 
tales ex tratagemas no deben permitirse en 
este juego; y hasta podría suceder que uno 
dijese voy á jugar un Solo, para que le di- 
.esen que bien, y luego decir: pues no me 
Jdetermino; voy á hacer una Entrada, ó á 
dar una Vuelta, y los otros condescendie- 
ran por haber dicho ya bien^ ó por temor 
de que tuviera ya muy buenas cartas el que 
había dicho que jugaba Solo. 

También acontece que queriendo uno de- 
cir una cosa dice otra; en este caso puede 
rectificar en el tiempo que media para con- 
testar el siguiente: así, si uno dice jtiego 
queriendo decir paso^ ó vice-versa, ó dice 
Vuelta en vez de Entrada ó Solo, ó éstas 
en vez de aquélla, puede desdecirse antes 



y Google 



— 75 — 
de que el otro diga bien ó lo mejore; des- 
pués de contestado, ya no puede rectificar- 
se; hay que pasar por ello, como si no hu- 
biera habido equivocación . 

Se tendrá por contestado, aunque no se 
diga bien ó más^ siempre que se indique ha- 
ber ya comprendido lo que se ha dicho; así, 
si uno dijese: ¡Buena entrada me quita! ó 
¡Qué daño me ha hecha! ú otra expresión 
análoga, se tendrá por contestado, por más 
que todavía esté á tiempo el que sigue de 
decir bien ó m>ás. 

Suele también ser la equivocación al 
nombrar el palo del triunfo. Puede desha- 
cerse esta equivocación siempre que haya 
lugar á ello: en las Entradas, antes que 
haya el Hombre hecho el robo, y en los So- 
los antes de que haya hecho el robo el que 
fué primero; pero descartado ya alguno y 
vistas las del robo, no puede deshacerse la 
equivocación, y hay que seguir jugando; 
pudiendo en este caso el Hombre confor- 
marse con que sea Puesta, sin que nadie 
pueda defendérsela si es antes de la cuarta 
baza, y sin que se paguen condiciones, ni 
aún las diez del Solo en el caso de haberlo 
sido. Pero jugada carta por el Hombre para 
esta baza, ya no puede rendirse, y hay que 
sufrir todas las consecuencias. 

CAPÍTULO II 

DE LAS FALTAS QUE PUEDEN COMETERSE DURANTE 
LA JUGADA 

Estándose ya jugando el lance que corres- 
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ponda, las faltas que se cometan han de con- 
sistir ó en que echa carta quien no debe, ó 
en que la echa distinta de la que correspon- 
de, ó en que recoge la baza jugada el que 
no ha ganado; debiendo tratar de cada uno 
de estí)s^ca50s en su ^correspondiente sec- 
ción. 

SECCIÓN PRIMERA . 
Echar carta quien no debe 

Puede suceder al principio del juego ó 
mientras se juega, puede advertirse en se- 
guida ó después dé jugada una ó varias 
bazas. 

La primera carta de cada jugada, corres- 
ponde echarla al que es Mano; si sale otro, 
recoge éste la suya y echa el que le corres- 
ponde; recogiendo cada cual sus cartas y 
jugándose como se debe, y esto aunque se 
advierta despuás de jugada la primera baza 
y empezada la segunda; pero doblada ya 
ésta y jugada carta para la tercera, ya no 
hay lugar á recogerlas, y habrá que seguir 
jugando tal y como se salió sin rectificacio- 
nes de ningún generó, porque ya se han 
visto demasiadas cartas y ya es peor el re- 
medio que la enfermedad; sin que por ello 
hayamos visto jamás imponer pena alguna, 
por más que la establezcan algunos trata- 
dos, en nuestro concepto sinrazón, porque 
si no ha hecho más que salir uno indebida- 
mente y se ha advertido en seguida, es tan 
fácil y común la equivocación por una par- 
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te y de tan pequeña entidad por otra, que 
no consideramos procedente la pena; y si 
se han jugado algunas, tanta culpa tuvo el 
que salió sin deber como el que dejó de sa- 
lir correspondiéndole, como el otro que 
asistió á la que no debía. Todos deben de 
sabe^quién juega, y hacer que juegue el 
que corresponda; de modo que no sería jus- 
to imponer castigo á uno solo por la falta 
que cometieron todos; de imponerse á to- 
dos, ya no hay pena, porque hay igualdad. 

Lo mismo decimos de cualquier salida 
para otra baza que no sea la primera; á 
quien le corresponde salir es al que acaba 
de ganar la anterior; si sale otro, hay lugar 
á rectificar durante toda la jugada siguien- 
te; si ya se empezó otra, hay que seguir el 
juego sin rectificaciones, y sin que por ello 
se impongan penas, por lo antes dicho. 

Después de salir el que debe, tanto para 
la primera baza como para las demás, debe 
echar carta el que está á su derecha, sin 
que pueda echar el último hasta que lo 
haya hecho el anterior; y si se adelantase, 
recogerá su carta hasta que hubiese echado 
el que le corresponde. 

SECCIÓN SEGUNDA 
De los renuncios 

Estos consisten en dejar de asistir al palo 
cuando se tiene de él; ó, lo que es igual, en 
echar la carta que no se debe. 
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Durs^nte la baza en que se ha cometido el 
renuncio y la siguiente puede deshacerse la 
equivocación, recogiendo cada cual las su- 
yas, hasta la del renuncio, y jugando en- 
tonces los siguientes, no las cartas qué 
echaron, sino las que les convengan, no 
faltando á las reglas det juego. Así, ''por 
ejemplo; si jugándose á oros, el Mano salió 
del siete de bastos, el del medio falló con 
un oro y el Postre echó el cinco de bastos, 
si después advirtió el que falló que los te- 
nía, y deshaciéndose la jugada recoge su 
triufo y echa carta de bastos, el Postre re- 
coge también su cinco y echa la carta de 
bastos que mejor le parezca; el Rey por 
ejemplo; porque la carta que jugó el Postre 
fué en virtud de las que habían echado los 
anteriores, y ahora que ponen otras, otra 
es laque puede él echar también. 

Durante dichas bazas, permiten los juga- 
dores que se deshaga sin que se imponga 
pena alguna, porque sería demasiado rigor 
no tolerar distracción alguna sin la corres- 
pondiente sanción, y que por regla general 
en ese tiempo pocas veces ocurrirá que se 
hayan causado perjuicios irreparables en 
aquella jugada. 

Doblada ya la baza siguiente á la en que 
se cometió el renuncio, ya no pviede des- 
hacerse la equivocación y hay que seguir 
el juego, porque algún límite ha de haber 
para deshacer las jugadas, sin que pueda 
•consentirse en todo tiempo, porque enton- 
ces vendría á jugarse á cartas vistas; dando 
un resultado diferente en la mayoría de los 
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casos el que se supiesen ó ignorasen las 
cartas que cada cual tenía. 

Cuando el renuncio no se ha rectificado 
en tiempo hábil, el renunciante no podrá 
.ganar nada en aquella jugada, pero sí per- 
der lo que corresponda, abonando además 
todos los perjuicios que por su causa se ha- 
yan originado á los demás jugadores, y sin 
que pueda sacarse tampoco nada del plato. 

Por este medio se salva lo que haya en él, 
sin que pierda por equivocación de nadie, 
y se combinan los derechos de todos sin 
necesidad de andar imponiendo Puestas de 
castigo. 

Por manera que si el Hombre es el renun- 
ciante y saca el juego, nada ganará; pero si 
le hicieron Puesta ó le dieron Codillo pon- 
drá aquélla ó pagará éste; y si es un Con- 
trario el renunciante y Sicó el juego el 
Hombre, cobrará éste del que cometió el 
renuncio la Puesta y demás condiciones del 
juego que debía de cobrar del plato y de 
todos los jugadores; y si fué Puesta ó le dio 
Codillo el otro Contrario, pagará por el 
Hombre la Puesta ó el Codillo y las condi- 
ciones del juego; y si fué él el que dio Co- 
dillo, no le cobrará y será Puesta. 

Nos parecen acertadas estas penas, por- 
que consideramos justo que cada cual sufra 
las consecuencias de su manera de obrar, 
reparando los perjuicios que en aquella 
ocasión se causaren. 

Pero puede ocurrir además, y ocurre en 
efecto con frecuencia, que por causa del 
renuncio cometido ha tenido la jugada un 
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resultado distinto del que debería tener, 
originándose perjuicios al plato ó á los ju- 
gadores, y en este caso, justo es también 
que repare esos perjuicios que él ha causado. 
Así, si el renunciante ha sido el Hombre 
y se sacó el juego, pudiendo haber sido 
Puesta ó Codillo si no hubiera cometido el 
renuncio, además de no sacarle tendrá que 
poner la Puesta ó pagar el Codillo, porque 
no sería equitativo que se convirtiese en su 
provecho una falta cometida por él; y si re- 
sultó Puesta pudiendo haber sido Codillo, 
ó resultó Codillo pudiendo haber sido Pues- 
ta si no hubiera sido por el renuncio, que 
ponga la Puesta y pague el Codillo, porque 
no es lógico que el plato ó algún jugador 
pierda por culpa manifiesta de otro. Y si el 
renunciante es un Contrario, y habiendo 
sacado el juego el Hombre, pudo haber sido 
Puesta ó dado Codillo el otro Contrario á 
no haber habido el renuncio, además de 
pagar al Hombre la jugada como se ha di- 
cho, deberá poner la Puesta ó pagar el Co- 
dillo, porque no es justo que el plato ó 
cualquier jugador salga defraudado por 
faltar otro á las reglas del juego. Si íué 
Puesta y pudo haber dado Codillo el otro 
Contrario ó vice-versa, si no hubiera sido 
por'el renuncio, pondrá la Puesta y pagará 
el Codillo por las razones dichas. Y por es- 
tas mismas razones, si el renunciante dio 
Codillo, y á ho haber sido el renuncio lo 
hubiera dado el otro Contrario, además de 
no cobrar él el Codillo dado, deberá pagár- 
selo el renunciante al otro Contrario. 
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De esta manera creemos combinar la to- 
lerancia y buena harmonía que debe reinar 
entre compañeros con la justicia que exige 
poner algún correctivo á las faltas cometi- 
das. Por una parte se da un tiempo sufi- 
ciente para enmendar cualquier jugada que 
por ligereza, descuido ó precipitación se 
haya hecho sin intención; y por otra, cuan- 
do aquella no se ha rectificado, no se im- 
pone pena sino hasta donde alcance el 
daño causado. No se impone castigo por 
la falta cometida, sino reparación por los 
perjuicios ocasionados. 

Si en vez de renuncio ha sido equivoca- 
ción, que el jugador echó una carta por 
otra, pero que noxunstituye ^enuncio, no 
se peimite bajo ningún concepto recoger 
aquella carta, aunque sea inmediatamente 
de haberla hechado: se levanta con el codo^ 
dicen los jugadores. En esto hemos visto 
ser inflexibles á los más, y en nuestro en- 
tender con razón, porque si se toleran es- 
tos descuidos y se permite deshacerlos, ha- 
bría que permitir otros, y de concesión en 
concesión se concluirá por tener que jugar 
á cartas vistas. 

Si á un mismo tiempo se echan dos car- 
tas, se entiende jugada la descubierta; y si 
ambas lo están, la de encima, porque es 
más fácil que sea ésta la intención del juga- 
dor, pues que es más natural que al tirar 
por una carta vaya unida ó se coja invo- 
luntariamente otra por detrás, que no el 
caso inverso. 

Cuando se deshace un renuncio y tiene 
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el renunciante una sola carta del palo á 
que está obligado á asistir, esa será la que 
deberá echar: en eso no hay cuestión; pero 
cuando tiene más de una y unas matan á la 
del que salió y otras no, hemos visto sus- 
citarse cuestiones sobre cuál debe de echar, 
diciendo unos que está obligado á ceder, y 
otros que sobre que se deshace la juga- 
da, puede echar la que quiera el renun- 
ciante. 

A nosotros nos parece más racional el 
medio siguiente: si con el renuncio i|>a ga- 
nando el renunciante, tiene que ech^r una 
carta con qué gane á la del que sajió, y si 
con el renuncio iba ganando el Mano, tie- 
ne que hechar una carta que nó gane á la 
de éste; por ejemplo: si jugándose á copas 
salió el mano de Sota de oros y falló el del 
medio, si luego éste viese qne tenía el Rey 
y el dos de oros, y se deshiciese la jugada, 
tendría que hechar el Rey por precisión, 
porque su intención era ganar, sin que pu- 
diese echar el dos por más que le convinie- 
se jugar esa carta; y si por el contrario, en 
♦el mismo ejemplo, el del medio se fué de 
una espada, si luego se deshipiese, tendría 
que hechar el dos de oros y no el Rey, 
porque su intención fué no ganar, aunque 
viese que perdía la jugada por no quedarse 
él con aquella baza, yendo á parar donde 
no quisiera. 

Lo mismo sucedería si arrastrando uno 
de Mala otro pusiera carta que no fuera 
friunfo, que si luego él viera que los tenía 
y uno era la espada, no podría matar con 
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ella, sino que tendría que dar un triunfo 
pequeño. 

Si teniendo más de una carta del palo á 
que debiera asistir todas fueran mayores ó 
todas fueran menores que las que se ha- 
bían jugado, entonces ha de echarla mayor 
en el primer caso y la menor en el segundo. 

SECCIÓN TERCERA 
Doblar baza quien no la ha ganado 

No hablaríamos de este caso si no hubié- 
ramos leido en algún tratado que, si un ju- 
gador recoge una basa que no le correspon- 
de, y se halla en ella la Espada^ pagara lo 
mismo que un renuncio, y se hará que la 
doble su dueño; pero si ya están sobre la 
mesa las tres cartas de la baza siguiente, se 
quedara con la baza el que la recogió, cuya 
manera de resolver este caso ni lo hemos 
visto jamás, ni acertamos á dar con la razón 
de esta disposición; no comprendemos cómo 
puede quedarse nadie con una baza que 
no sea suya: si la ha dobladado equivoca- 
damente, en cuanto se vea la equivocación, 
ni el que la recogió la querrá, ni su dueño 
consentirá que la tenga otro; lo justo pa- 
rece que debe de ser en este caso que tan 
pronto como se vea que uno tiene una baza 
que no es suya, se la dé á quién corres- 
ponda, vayan jugadas las que quieran, y 
sin que por ello se imponga pena alguna; 
de cuya manera hemos visto resolver este 
caso muchas veces, sin que sobre el parti- 
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cular se haya ocurrido á nadie contradic- 
ción alguna. 

CAPÍTULO III. 

FALTAS COMUNES A ANTES DE EMPEZARSE LA 
JUGADA Y DURANTE LA MISMA 

Encontrarse un jugador con carta de más 
ó de menos, asi como enseñarlas, pueden 
tener lugar ambos casos lo mismo antes 
que después del descarte, durante la jugada 
y antes de empezarse, por cuya razón no 
los hemos incluido en ninguno de los dos 
capítulos anteriores, dejándolos para éste. 

SECCIÓN PRIMERA 

Cartas de mis y de menos en la 
distribución de ellas. 

Dícese en los tratados de Tresillo que el 
que tenga diez cartas no pueda jugar Solo, 
opinando algunos que tampoco puede ju- 
garle el que tenga ocho; sosteniéndose es- 
tas opiniones por varios jugadores. 

Tal manera de resolver estos casos no 
pasa de ser una corruptela injusta, y como 
tal debe desaparecer. 

Que el que ha cometido una falta sufra 
algún castigo, está muy en su lugar, sobre 
todo si es proporcional á la falta cometida; 
pero que se imponga al que no ha cometi- 
do falta alguna, es una injusticia irritante é 
intolerable. ¿Por qué no ha de poder jugar 
Solo el que tenga carta de más ó de menos? 
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Porque este lance es con las nueve justas, 
se dice. Pues que se le quite ó se le dé la 
que tenga de más ó de menos, pero que no 
se le castique por faltas que otro cometió. 

Norabuena que el que dio mal, no jue- 
gue Solo con ocho ni con diez cartas, y ni 
aún Vuelta ni Entrada. Pero el que no tu- 
vo participación en la falta, que sufra casti- 
go alguno es injustísimo; llegando hasta el 
sarcasmo cuando el castigo viene á conver- 
tirse en provecho del que faltó, con per- 
juicio del que puso todo el cuidado debido, 
como sucede en el caso, jugando solamente 
tres, de que teniendo el Mano ó el del me- 
dio un buen Solo no lo pueden jugar por 
tener carta de más ó de menos, echándole 
el Postre, que tiene sus cartas justas y fué 
precisamente quién las dio mal. 

Por estas razones nosotros sustituiimos 
tal procedimiento con el siguiente, que 
creemos más razonable. 

El que tenga carta de más ó de menos 
debe advertirlo, dándole el que las distri- 
buyó la de encima de la Baceta en el caso 
de tenerla de menos, ó sacarle á la suerte 
una de las suyas si la tuviese de más, vol- 
viéndose esta carta para que todos la vean, 
y echándola al plato como descarte; y ya 
con sus nueve puede pasar ó jugar la suer- 
te que quiera. De esta manera se harmoni- 
zan los derechos de todos. 

El que ha dado no puede jugar ni Solo, 
ni Vuelta, ni Entrada con carta de más ó 
de menos, ni aún haciéndose la expresada 
operación. Pero si le han permitido, vale. 
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Cualquier otro que jug^are, sin haberlo 
advertido previamente, y por tanto sin ha- 
berse hecho la expresada operación, tam- 
poco cobraría nada ni valdría el juego si 
ganase; pero valdría y pagaría todo lo que 
perdiera, en castigo de no haber advertido 
á sus compañeros las cartas con que jugaba. 

En ningún otro caso se impondrá pena 
alguna al que tenga carta de más ó de 
menos. 

SECCIÓN SEGUNDA 
Cartas de mis y de menos durante la jugada 

Es distinto este caso del anterior. Si des- 
pués de descartados todos se encontrase al- 
guno con cartas de más ó de menos, lo cual 
es bastante frecuente, debe manifestarlo en- 
seguida que lo advierta; si es antes de ju- 
gada la primera baza, se sacan las que tenga 
de más á la suerte de entre todas las su- 
yas, descubriéndose luego para que todos 
las vean, ó se le completan las que tenga de 
menos, dándole las que le falten de las de 
su mismo descarte, ala suerte también, con- 
tinuando luego el juego. 

Se han de descubrirlas que se le quitan, 
porque en el juego del Tresillo deben de 
ser todos iguales, y ya que uno sabe cuáles 
son las que se le quitan, natural es que lo 
sepan los demás, pues si no se descubriesen, 
solo lo sabría el que no había tenido todo 
el cuidado que debiera, cuyo privilegio se- 
ría irritante, y han de completársele las nue- 
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ve con las de su mismo descarte y no con 
las del de todos, porque podría acontecer 
que alguno se hubiese ido de algún Rey ó 
de algún triunfo y lo viniese á coger este 
otro jugador, perjudicando así el descuido 
de uno al que ha.bía puesto todo el cuidado 
que era necesario (i). 

El que ha de quitar las cartas al que las 
tenga de más ó completárselas al que las 
tenga démenos, es el Hombre en el caso de 
' ser algún Contrario al que le falten ó so- 
bren; ó el Contrario Primero si fuese el 
Hombre el que las tuviera de más ó de me- 
nos. 

Por estas faltas, no acostumbran los ju- 
gadores á imponer castigo alguno, y á nues- 
tro parecer con acierto, que no por ser de- 
masiado duros, somos más justos; creemos 
que ya es bastante pena la forma usada 
para completar las cartas: al que han de 
quitar alguna ha de mezclar con las suyas 
las que robó de más, y más natural es que 
sean mejores las que se quedó que no las que 
robó, sobre todo si es el Hombre ó el Con- 
trario Primero. Podrá suceder que la última 
que haya cogido sea la Espada y luego le 
quiten una falsa, que justamente le tocara 



(1) Ha sucedido el caso siguiente: En una jugada á Espadas se 
descartó el Homb''e de Cabalio y Sota de copas^ y en el robo co- 
gió el Rey y el punto de idem; iban ya jugadus siete bazas y se ha- 
bía jugado el Rey de copas; tocaba salir al Hombre que tenía cua • 
tro b zas y un triunfo y el Punto de copas; no faltaban más triunfos 
que el As de espadas; el Hombre sale del Punto de copas en la se- 
guridad de qae tenía sacado el juego, porque si habían de gannrle 
había de ser con la Espada; pero hé aquí que apaiece la Sota de 
copas «n el que no tenía baza alguna, por haberla cog'do de entre 
to4o el descarte por tener carta de menos. Bl que tenía la Espada ce- 
dio y faé Puesta, pagando de este modo el Hombre culpas ajenas. 
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robar; pero no es lo que acpntecerá comun- 
mente; la proporción está en contra del que 
robó de más; es decir, que en el pecado lle- 
va la penitencia; y lo mismo sucede en el 
que robó de menos: tiene que coger una 
carta que él ya había desechado como per- 
judicial, como mala, y no la que á él le 
convenga, sino al azar, la que le den; mien- 
tras que de la otra manera si hubiera ido 
por una más al robo podría haber cogido 
una buena. 

Cierto que á veces será mejor carta la que 
robe de su mismo descarte que la que hu- 
biera tomado del Monte; pero esto no es lo 
común; de su descarte coge una conocida- 
mente mala, de la Baceta toma una que lo 
puede ser todo, buena ó mala. Todos cam- 
biarían sus malas cartas por otras descono- 
cidas de la Baceta, aún á riesgo de que fue- 
sen peores. Por esto decimos que en este 
caso encontramos más equitativo que no se 
imponga pena alguna; bastante es ya el re- 
medio que hay que emplear. Cuanto más, 
que muchas veces no es culpa de él, sino de 
otro, principalmente cuando juegan cuatro, 
que el que ha dado suele adelantarse á ser- 
vir las cartas que les hagan falta á los juga- 
dores. 

Doblada la segunda baza y jugada carta 
para la tercera ya no hay lugar á dar ni á 
quitar las que falten ó sobren; hay que ju- 
gar con las que se tengan, porque ya se 
han visto muchas y habría que recogerlas 
todas para hacer la operación indicada, va- 
riando completamente el juego déla que le 
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puedan quitar ó poner y de haberse ya des- 
cubierto tantas cartas. Solo se permite la 
enmienda mientras se juega la segunda 
baza, porque durante ésta, aunque haya que 
recogerlas, solo serán en todo caso dos 
cartas, las del que tenía de más, las que 
haya que recoger, puesto que las otras ha- 
brá que jugarlas en casi todos los casos. 

Si jugada la segunda baza y antes de 
echar carta para la tercera aparece uno con 
naipes de más, las cartas jugadas ya no 
entran en suerte para quitarse, á no ser que 
fuese alguna triunfo ó Rey, ó hubiesen ellas 
ganado la baza. Esta es justa pena por no 
haber advertido á tiempo su defecto. 

Si se advierte después de jugada carta pa- 
ra la tercera baza y el que las tiene de más 
ó de menos es el Hombre, puede en virtud 
de este defecto, libertándose de toda pena, 
rendirse si es Vuelta ó pedir defensa si es 
Entrada antes de la cuarta baza, y si algu- 
no se la defiende se siguen las reglas de la 
defensa. Si es Solo, también se puede pedir 
defensa en este caso, porque los Solos con 
carta de más ó de menos se consideran En- 
tradas. 

Si advertido antes de la cuarta baza, el 
Hombre no la rinde, ó no se advierte hasta 
después cuando ya no hay tiempo de rendir- 
se, hay que jugar hasta el fin; si resulta que 
ha sacado la jugada, nada gana, ni pierde; si 
resulta Puesta, pone la que corresponda, y 
si resulta Codillo, le paga. Si hubiese sido 
Solo no pagaría el Hombre los drez tantos á 
él correspondientes, porque es considerado 
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cómo Entrada, y porque como nunca ha de 
cobrarlos con carta de más ó de menos es 
recíproco el que no los pague. 

Creemos que ésta es bastante pena, y con 
ella queda bastante garantido el juego sin 
necesidad de que se imponga otra Puesta de 
castigo, para la que no vemos la razón ni la 
conveniencia. 

El que tiene ó ha tenido cartas de más ó de 
menos no puede defender jugada alguna en 
castigode su falta. Así es que si el que defien- 
de una jugada tiene carta de más ó de menos 
queda sujeto á las mismas penas que el Hom- 
bre á quién ya representa; y por tanto si él 
gana, no gana nada, y se considera como no 
defendida la jugada, poniéndose en el pla- 
to la Puesta del que pidió la defensa; y si 
se la hacen, resultan dos; la suya y la del que 
la pidió; y si le dan Codillo le paga, po- 
niéndose en el plato la del que pidió la de- 
fensa; de modo que aquí también el plato se 
espone á ganar y no á perder, y el defensor 
por el contrario. 

Si después de jugada carta para la ter- 
cera baza se advierte que es un Contrario 
el que la tiene de más ó de menos, hay ya 
que jugar también hasta el fin. Si resultó 
sacada, paga él la Puesta que había en el 
plato al Hombre, y si resultó Puesta ó le 
dio Codillo el otro Contrario, la pondrá ó 
le pagará por el Hombre, pagando además 
por este las condiciones del juego á los de- 
más jugadores. 

De esta manera se compensan los perjui- 
cios que pueda causar sin necesidad de ím- 
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poner las puestas de castigo y que entre 
muy pocos jugadores se exigen. 

Si fuesen dos los que resultasen con car- 
tas de más ó de menos, á todos ellos se les 
aplicarían las reglas mencionadas: si fuesen 
los dos Contrarios y resultase sacada entre 
los dos deberían pagar al Hombre la Puesta 
que hubiera y las condiciones del juego; si 
resultase Puesta, entre los dos la pondrían, 
y si resultase Codillo, no le cobraría na- 
die; pero entre ambos pagarían en los dos 
casos las condiciones del juego al que dio 
si jugaban cuatro; evitando así al Hombre 
de pagar á los que jugaban contra las re- 
glas. Y si fuesen un Contrario y el Hom- 
bre, nada ganaría éste si resultase sacada; y 
si resultó Puesta ó Codillo por el otro Con- 
trario, pagaría lo que fuese, sin que enton- 
ces pudiera exigir nada del que turo carta 
de más ó de menos, porque él también la 
tuvo; y si dio Codillo el que tenía la carta 
de más ó de menos, no le cobraría, pagan- 
do el Hombre las condiciones del juego 
menos. al de la falta. 

Si fuesen los tres los que tuvieran defec- 
to en las cartas, no valdría el juego ni se 
anularía la mano; y esto aunque se advir- 
tiese antes de la primera baza, porque en- 
tonces no habría por qué aplicar reglas de 
castigar á los que habían faltado y favore- 
cer á los que no faltaren, pues que todos 
estaban en igual caso; y el mejor medio es 
el de que se anule el juego y dé el que si- 
gue. 

De donde resulta que siempre que hay 
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carta de más ó de menos, el que la tenga 
nunca gana y el plato nunca pierde. 

Cuando uno ha jugado con carta de me- 
nos puede ocurrir el caso de que la octava 
baza quede en el que tenía ocho cartas, y 
los otros dos las tengan de distinto palo y 
que ninguno sea triunfo, dudando por tanto 
quien ha de ganar la baza, pues el que ha 
doblado la última no tiene carta con que 
salir. En este caso sería mano el de la dere- 
cha del que tenía ocho cartas, porque es el 
que le sigue. 

SECCIÓN TERCERA 
Cartas enseñadas por los jugadores 

Algunos tratadistas imponen una Puesta 
sencilla de castigo por cada carta que ense- 
ñe cualquier jugador aunque sea involun- 
tariamente, menos al Hombre, porque á 
éste nunca le puede ser útil el que los Con- 
trarios le vean las cartas, sin que digan más 
sobre los casos que puedan ocurrir -y sin 
que sea ésta la costumbre, ni tampoco, en 
general, parezca justo. 

El que involuntariamente enseñe alguna 
carta, ya cayéndosele de las manos, ya de 
otra manera, sea antes de jugarse ó durante 
el juego, no tiene pena alguna, ni jamás la 
hemos visto exigir; -pero aL que voluntaria- 
mente la enseña ó manifiesta las que tiene 
antes de jugarse, como es" frecuente ense- 
ñar Espada ó Basto, ó el Estuche, ó cartas 
malas, debe imponerse una puesta sencilla 
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por cada carta que enseñó, porque esto in- 
fluye mucho en la resolución del juego, y 
debe evitarse á todo trance. 

Si cuando se enseñaron las cartas fué du- 
rante la jugada, todos los jugadores, así el 
Hombre como los Contrarios, tienen una 
puesta sencilla de castigo por cada carta 
que enseñen, porque todos deben igual- 
mente jugar con la formalidad necesaria, y 
podría ocurrir muchas veces que el ense- 
ñarlas perjudicase á otro jugador. Pero 
cuando el Hombre tiende sus cartas porque 
la jugada la tiene sacada; ó un Contrario 
las tiende también porque ya está la Puesta 
asegurada, ó el Codillo dado, ó el juego 
hecho; dependiendo tan sólo de en donde se 
encuentre tal ó cual carta, sin que influya 
en nada el tenderlas, no hay por qué impo- 
ner pena alguna, ni nunca se impone en los 
frecuentísimos casos que ocurren; debién- 
dose imponer solamente cuando tienen una 
equivocación que perjudica á los demás ju- 
gadores, para que no sean tan precipitados 
y compensen el daño que han causado, 
pero no cuando ellos solos son los perjudi- 
cados. 

Así, pues, cuando por haberlas tendido 
el Hombre le han dado Codillo, debiéndole 
haber hecho Puesta si no lo hubiera verifi- 
cado ó viceversa, que le han hecho Puesta, 
evitando el Codillo que pudieron haberle 
dado, si no las hubiera tendido, deberá en 
ambos casos poner la Puesta y pagar el Co- 
dillo, ó si se lo dio uno debiéndoselo de 
haber dado el otro, se lo pagará á cado uno. 
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Y cuando por haberlas tendido un Con- 
trario resulta sacada, que, á no haberlo he- 
cho, hubiese sido Puesta ó Codillo, deberá 
pagar al Hombre todo lo que ha ganado, y 
además á los otros todo lo que deberían de 
haber cobrado del Hombre, y también po- 
ner la Puesta ó pagar el Codillo; y si resul- 
ta Puesta pudiendo haber dado Codillo el 
otro Contrario, ó vice-versa, deberá abonar 
él el Codillo en el primer caso y poner la 
Puesta en el segundo que habían de resul- 
tar; así como también abonar al Hombre 
todo lo que hubiera ganado si por causa 
de haberlas tendido no sacó la jugada, po- 
niendo además la Puesta que se hiciera, ó 
pagando el Codillo que dieran al Hombre, 
y las condiciones del juego á los demás ju- 
gadores. 

Resarcimientos que creemos justos, por- 
que todos estamos obligados á compensar 
los perjuicios que voluntariamente irroga- 
mos á otro. 

CAPÍTULO IV 

DUDAS Ó CUESTIONES QUE PUEDEN SUSCITARSE INDE- 
PENDIENTEMENTE DE HABERSE FALTADO Ó NO Á LAS 
REGLAS DEL JUEGO Ó DESPUÉS DE CONCLUIDO ÉSTE. 

Dejamos para el presente capítulo algu- 
nas cuestiones y dudas que pueden susci- 
tarse, y en efecto se suscitan, que no han 
tenido más cómodo lugar donde tratarlas, 
exponiéndolas en sección aparte cada una, 
siguiendo el método adoptado en toda la 
obra. 
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SECCIÓN PRIMERA 

¿Puede cualquier jugador en cualquier 
tiempo mirar su descarte) 

Puede verse antes que lo haga de las 
cartas que roba; pero después de vistas 
éstas ó de echadas á la cara, que entonces 
ya se consideran como vistas, no se puede 
ver el descarte, cuya práctica nos parece la 
más acertada, porque si después de miradas 
las del robo y confundidas con las que se 
quedó, y aun jugadas algunas bazas, se 
permite ver las del descarte, sería jugar 
con más de nueve y además muy expuesto 
á que se vean las de que se fué otro y á 
otras confusiones. 

Una vez ya con sus nueve cartas cada 
jugador después del robo, á jugar nada 
más y no tocar las del plato. 

SECCIÓN SEGUNDA 

Las vueltas que se defienden (son válidas 
ó nulas) 

Las Vueltas no pueden defenderse, pero 
alguna vez suele el Hombre pedir defensa 
creyendo que ha sido Entrada y defendér- 
sela alguno. ¿Qué se hace en este caso? La 
costumbre es que no valga, resulte lo que 
quiera; porque si se aceptó ó se jugó fué 
mal aceptada ó mal jugada, fué bajo una 
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base falsa: la de que había sido Entrada; y 
en cualquier estado del juego en que se 
advierta debe anularse, aun jugadas todas 
las bazas. 

Pero si se advierte después de dadas 
cartas para la mano siguiente, ya no hay 
lugar á rectificar, porque con esto ya se 
consideran consumados y aprobados todos 
los actos anteriores, pues algún límite ha 
de haber para que no se pueda' volver sobre 
jugadas anteriores, y parece natural que 
éste sea el de dar cartas para otra mano. 

Lo mismo diremos del Solo si se diera el 
caso de defenderse alguno, si bien cuando 
se anule la defensa valdrá la jugada res- 
pecto al Hombre que pagará la Puesta ó el 
Codillo, ó sacara la jugada según lo que 
resulte. 

SECCIÓN TERCERA 

(Puede retirarse cualquier jugador en 
cualquier tiempo) 

El que se pone á jugar el Tresillo no 
adquiere el compromiso por ello de estarse 
indefinidamente jugando porque los otros 
jugadores quieran cuando haya Puestas y 
en vez de irse sacando se vayan haciendo 
más; pero sí le ha adquirido de estar el 
tiempo prudencial que ha fijado la costum- 
bre; dos, tres ó cuatro horas, y no parece 
muy conveniente que al poco tiempo se 
levante habiendo Puestas; pero comp suelen 
originarse algunos altercados, sobre si en 
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este caso deben partirse las Puestas ó de- 
jarlas para otro día, ó debe continuarse 
jugando hasta que se saquen, nos parece 
oportuno indicar el medio más natural para, 
conciliar el derecho de todos, fijando un 
término, pasado el cual, cualquier jugador 
puede retirarse con opción á las Puestas, y 
antes sin esa opción. Este término nos 
parece bastante el de tres horas. 

Todo jugador puede retirarse cuando 
quiera, haya Puestas ó no, renunciando en 
el caso de que las haya, su derecho asacar- 
las, y dejando el importe de las que él ten- 
ga para los demás compañeros, si hace me- 
nos de tres horas que se pusieron á jugar; 
y si pasa de este tiempo puede retirarse, 
conviniéndose en dejar el juego para otro 
día, en cuyo caso habrá que anotar las Pues- 
tas que haya, quién las tiene, quién da y la 
posición de cada jugador. 

Si á éste medio se opusiere alguno por 
no serle fácil volver, ó por otras causas, ó 
por no convenirse en alguna circunstancia, 
habrá que repartir las Puestas entre todos, 
por partes iguales. 

Esto se entiende en el caso de que los ju- 
gadores no hubiesen convenido en nada; 
pues si hubiera habido algún acuerdo de- 
ben respetarle todos, y ante él ceden todas 
las presunciones y no tienen lugar reglas 
algunas que se le opongan. 
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SECCIÓN CUARTA 

El que á sabiendas se deja dar un Codillo 
pudiéndolo evitar, (merece alguna pena) 

Se suelen dar algunos Codillos, que no 
parece sino que ha habido intención de re- 
cibirlos, y por lo que algunos quieren que 
en estos casos el que se dejó dar el Codillo 
ponga una Puesta igual al plato; opinando 
lo mismo, para ser consecuentes, de los que 
por sus jugadas favorecen al Hombre, con- 
tribuyendo á que se saquen. 

Pero á nosotros nos parece muy peligro* 
so este medio, porque es difícil reconocer 
cuándo ha habido intención y cuándo no; y 
como de imponerse pena habría que impo- 
nerla en todo caso á juzgar únicamente por 
las jugadas hechas, resultaría que se impon- 
dría muchas veces al que no tuvo intención 
de cometer tal acto, sino que calculó mal; 
ó se equivocó en la cuenta de los triunfos, 
ó tuvo una distracción; y como por otra 
parte sería difícil, ó, por mejor decir, impo- 
sible tirar una línea desde la cual empeza- 
sen las jugadas que hacen patente que se 
podía evitar el Codillo y las que fueran hi- 
jas del mal cálculo, vendríamos á parar eíi 
que por toda mala jugada debería ponerse 
una Puesta; y como unas jugadas que son 
buenas para unos, son malas para otros, en 
empezando serían más las Puestas que las 
cartas jugadas, y por ello creemos que es 
mejor dejarlo, que bastante pena lleva ya el 
que tales jugadas hace por ofuscación, por 
incomodarse ó por no saber. 
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PARTE TERCERA 



Reglas sobre la manera de jugar al Tresillo 



En esta parte aspiramos á dar á conocer 
algunas reglas generales á los principiantes 
para que, imponiéndose en ellas, puedan 
jugar sin aquella incomodidad que produce 
siempre la falta de comprensión del juego. 

No se nos oculta lo espinoso de la mate- 
ria; pero no por esto hemos de calificarla de 
empresa imposible, como algunos tratadis- 
tas afirman; que otras de mayor entidad ha 
llevado á cabo satisfactoriamente el hombre, 
viniendo en apoyo de nuestra opinión hasta 
los mismos que sostienen la contraria, pues- 
to que después de manifestar que es impo- 
sible dar reglas sobre la manera de jugar al 
Tresillo exponen las que les parece deben 
tenerse presentes para jugar con más acier- 
to. ¿Y estas reglas que ellos dan sobre de- 
terminados casos han de sostener que son 
las únicas que pueden darse? ¿No podrán 
encontrarse otros sobre los que también 
puedan darse? Y encontrados, ¿no podrán 
exponerse con orden y método? 
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Tal es el objeto de esta parte, siendo las 
observaciones que en en ella hacemos fruto 
de una larga experiencia y recopilación de 
las reflexiones hechas en el acto de jugarse 
sobre la conveniencia de obrar de esta ó de 
la otra manera; creyendo que el consignar- 
las aquí facilita un trabajo á los principian- 
tes y refresca la memoria de los buenos ju- 
gadores. 

Como el que haya de jugar al Tresillo lo 
primero que se le ocurre es si ha de jugar 
ó pasar, y, en aquel caso, qué lance ha de 
ser, luego descartarse, y, por último, jugar, 
expondremos con separación cada una de 
estas materias, concluyendo con una colec- 
ción de jugadas y de problemas para que 
sean como el corolario de la» anteriores, di- 
vidiendo, por tanto esta parte en cuatro ca- 
pítulos. 

I .^ Idea para conocer si hay juego ó ño, 
y que suerte ó lance debe elegirse. 

2.° Cómo debe de hacerse el descarte. 

3.° Cómo debe de jugarse. 

4.** Una colección de jugadas y de pro- 
blemas. 

Para mayor orden y claridad, subdividi- 
remos cada uno de estos .capítulos en las 
secciones correspondientes. 

CAPÍTULO I 

IDEA PARA CONOCER SI HAY JUEGO Y QUÉ SUERTE 
EN CASO AFIRMATIVO 

Lo primero que se debe aprender es á co- 
nocer el valor de las cartas, á comprender 
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qué es lo que puede prometerse de ellas, á 
saber, en una palabra, qué es lo que se tie- 
ne en las manos; si se debe jugar ó pasar, 
y en caso de jugar, qué suerte será más con- 
veniente. 

Suelen los principiantes tener mucha di- 
ficultad en conprender qué es lo que deben 
hacer con sus cartas, pasando buenos jue- 
gos, jugando otros que no lo son, y trocan- 
do el lance á que debían jugar, lo cual es 
preciso aprender, porque sin conocimiento 
del valor de las cartas no puede jugarse. 

A facilitar este conocimiento es á lo que 
aspiramos en este capítulo; pero antes cree- 
mos necesario hacer algunas advertencias 
como preliminares que ayuden á aprender 
á jugar observándolas como es debido. 

La primera condición que hace falta en 
el Tresillo es serenidad para jugar, sereni- 
dad para ganar y serenidad para perder; al 
que le falte esta cualidad, no puede ganar 
al Tresillo. Podrá suceder un día dado que 
tenga mucha suerte, pero la mayoría de 
ellos, no. Además, una vez perdida la sere- 
nidad, puede cometerse alguna inconvenien- 
cia y acarrear disgustos; suele el que gana 
hacer alarde de su naipe y salir perdiendo, 
y el que pierde forzar el juego para cam- 
biarle y perder mucho más. Estos males 
suel'*. traer la falta de serenidad. Acuérden- 
se, el que gana y el que pierde, que aun 
puede variar la suerte, y que otro día ha 
sucedido ó puede suceder otra cosa. Cuanto 
más, que el afectarse demasiado porque 
gane ó pierda redunda en perjuicio suyo. 
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Dadas las cartas á cada jugador, deben 
decir todos, cada cual por su orden, sin pre- 
cipitarse, pero sin tardar demasiado, Juego 
ó Paso. 

Algunos se detienen ó dicen Paso en se- 
guida para hacer creer lo contrario de lo 
que es; pero estos más bien se engañan 
ellos, porque á las pocas veces se les cono- 
ce, y el mejor medio de engañar es el de 
adoptar siempre un sistema para que nun- 
ca comprendan qué cartas son las que se 
tienen. 

Por esta misma razón es altamente incon- 
veniente, y debemos tratar de evitar á todo 
trance, el andarnos echando para atrás, ó á 
uno lí otro lado así que vemos que tenemos 
buenas cartas ó expresar que las tenemos, 
como cuando se dice «Gracias á Dios que 
hemos visto' la Espada, ó el Estuche, ó que 
vemos buenas cartas, etc.,» porque todo 
esto redunda en perjuicio de quien lo dice. 

Debe el jugador tener mucha prudencia 
en á^cir Juego ó P¿ií¿7, porque si dijojfíe- 
go^ sin tenerle; ó Paso^ teniéndolo; ya des- 
de entonces lleva la pérdida segura. Tanto 
se peca por carta de más como por carta de 
menos; no siendo nosotros de la opinión de 
los que quieren que no se juegue más que 
cuando se tengan muchas probabilidades ó 
casi seguridad de sacar el juego, diciendo 
que «El que al Tresillo quiera ganar no se 
canse de pasar.» Esto es bueno para el jue- 
go del Solo, pero no para el del Tresillo. 
Nosotros diríamos: £/ que al Tresillo quie- 
ra ganar ^ aprenda antes a jugar. 
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Lo que decimos del Juego ó Paso es apli- 
cable lo mismo á las suertes de Entrada que 
á las de Vuelta ó de Solo; Euando se tenga 
juego debe jugarse el lancé que se tenga; 
cuando no se tenga nada, se debe pasar. No 
olvidemos esta regla porque hay muchos 
que todo lo fian del robo ó de que las car- 
tas se encuentren en tal ó cual disposición 
para sacar la jugada, y como esto sucede 
pocas Teces, las más las pierden; así como 
también hay algunos que no juegan más que 
cuando tienen la casi seguridad de ganar, 
lo que si tiene la ventaja de hacer menos 
puestas tiene el inconveniente de sacar tam- 
bién menos y ganar menos juegos. 

Suele pecarse mucho más por ligereza en 
á^cir Juego que por pasarse con él por el 
deseo de halagar nuestro amor propio de 
que hemos sacado un juego con cartas de 
escaso valor y por el afán codicioso que nos 
guía. 

De modo que hemos de tener presentes 
las siguientes advertencias: 

1 .* Serenidad en todos los casos, ven- 
gan las cartas como quiera; se gane ó se 
pierda, siempre serenidad. 

2.* No precipitarse ni para ver las car- 
tas ni para decir si se ha de pasar ó jugar y 
á qué. 

3.* No ser demasiado pesado para resol- 
verse á jugar ó á pasar. 

4.* No hacer movimiento, ni gesto, ni 
expresión alguna cuando se miran las car- 
tas, ni indicar que son buenas ni que son 
malas. 
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5.* No hablar sobre las cartas que se 
tengan,- ni nada con los entrones. 

6.^ Que debe jugarse cuando se tenga 
juego y el que se tenga, y pasarse cuando 
no le haya, sin forzarle ni en un sentido ni 
en otro. 

Habiendo visto ya sus nueve cartas el ju- 
gador, veamos qué ha de hacer con ellas. 

El que juega, ó sea el Hombre, tiene que 
quedar superior en bazas para ganar, per- 
diendo si alguno hace tantas ó más que él; 
de modo que el que ha de jugar ha de con- 
tar solamente con sus cartas y con que hay 
dos que le hacen toda la contra que pue- 
den. Unas veces con las nueve cartas que á 
cada uno le dan hay juego y puede racio- 
nalmente aspirarse á hacer cinco bazas y 
otras no: necesita uno cambiar algunas car- 
tas para arriesgarse. Esto nos lleva á tratar 
del Solo, de la Vuelta y de la Entrada. 

SECCIÓN PRIMERA 
Del Solo 

El Solo es el primer lance del Tresillo. 
Se le llama asi porque el que juega, el Hom- 
bre, no va al robo, sino que solo con las 
nueve cartas que le dieron promete sacar la 
jugada. El que tenga ya cinco bazas en la 
mano, ¿qué necesidad tiene de ir al robo? 
Si no se le permite hacer seis bazas, y aun- 
que las hiciera no había de ganar más, 
¿para qué ha de cambiar las cartas que le 
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sobran de las cinco bazas? Para nada (i). 
Pues este es el Solo. 

Tiene el Solo el inconveniente de que no 
puede rendirse, y aunque se le ponga mal 
el juego desde las primeras bazas tiene que 
sufrir ya todas las consecuencias; ésto tiene 
que tenerse en cuenta al jugar el Solo. Pero 
en cambio tiene la ventaja de que se re- 
parte más la contra, porque ambos van por 
muchas cartas por lo general; que sus com- 
pañeros de juego y contrarios en aquella 
jugada, no están determinados en quién ha 
de hacerle la contra, y sucede muchas ve- 
ces que los dos quieren hacerla ó ninguno; 
perjudicándose así mutuamente y favore- 
ciendo, por tanto, al Hombre; y la mayor 
dificultad de que le fallen los Reyes que 
tenga, porque en muchas cartas es fácil que 
cojan de todos los palos: y son estas razo- 
nes de más fuerza que aquella. Por eso el 
que tiene Solo no debe de hacer Entrada 
para asegurar más la jugada; sobre todo si 
tiene fallo, porque se expone á quedar peor 
después del robo; de aquí el que se diga co- 
mo axioma: Vale mas pequeño Solo que 
grande Entrada, Porque en el Solo, aun- 
que sea pequeño, ya cuenta uno con las ba- 
zas que tiene y no fia nada á la suerte sino 
á cómo se encuentren las cartas de los con- 
trarios. 

Por esto no deben desperdiciarse los So- 



(1) Si BO te permite hacer seis, ni siete, ni ocho basas se permi- 
te hacer noere» esto es, todas, y se gana más; y por esto algunas 
vacas, aun teniendo muy buen Solo, se va al robo por la aspiradón 
da hacer todas las bazas. Hablaremos de esto al tratar da la Bola. 
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los cuando vengan, sino jugarlos tal y 
como vienen; que si algunos se ponen, son 
más los que se sacan; pero tampoco hay 
que caer en el extremo opuesto de hacer 
Solo de cualquier cosa, estropeando así el 
juego. 

De ambos extremos hay muchos ejempla* 
res: jugadores hay que no echan Solos más 
que los puramente imperdibles, y otros, 
por el contrario, que apenas ven una regu- 
lar Entrada ya creen que es Solo; dando el 
mismo mal resvdtado el uno que el otro ex*- 
tremo. 

En la infinita combinación que se puede 
hacer con las cuarenta cartas no es posible 
presenta^ todos los Solos que puedan ocu- 
rrir; pero pondremos, sin embargo, algu- 
nos para que sirvan de muestra á los prin- 
cipiantes y puedan conocer cualesquiera 
otros análogos que se les presenten. 

Los ejemplos de Solos que ponemos á 
continuación son de los más pequeños qtte 
pueden jugarse y por tanto siempre que 
tengan cartas que valgan más que las que 
correspondan á cualquiera de los aquí pues- 
tos deberán de jugar Solo. 

I 
Solos que pueden jugarse á palo corto 

Estuche y tres Reyes. 
Estuche y triunfo y dos Reyes, y fallo al 
palo del Rey que le falta. 

Estuche y dos triunfos, un Rey y un fallo. 
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Estuche y triunfo, un Rey y un fallo. 

Estuche y dos triunfos con dos fallos. 

Estuche y dos triunfos y un Caballo en- 
sotado y fallo. 

Estuche y dos Reyes con sus Caballos y 
un fallo. 

Todos los dichos sustituyendo al Estu- 
che, Espada, Mala, Rey. 

Y también sustituyéndole con Espada, 
Mala, Caballo. 

Eispada, Mala, otros dos triunfos y dos 
Reyes, y fallo al palo del otro Rey. 

Espada, Mala, otros tres triunfos y un 
Rey y un fallo. 

Espada, Mala, otros cuatro triunfos y Ca- 
ballo ensotado. 

Espada y otros cinco triunfos y un Rey 
y un fallo. 

Espada, Basto, Rey, otro triunfo y dos 
Reyes, y fallo al palo del otro Rey. 

Espada, Basto, Rey, otros dos triunfos y 
un Rey y un fallo. 

Estuche menor, otros dos triunfos, y un 
Rey y un fallo. 

Estuche menor, otro triunfo y dos Reyes 
con sus caballos y fallo. 

Estuche menor, otros tres triunfos y fallo. 

Basto, Rey, Caballo, Sota, otros dos 
triunfos, y un Rey y un fallo. 

Basto, Rey, Caballo, otros tres triunfos 
y dos Reyes. 

Basto, Rey, Sota, otros tres triunfos y 
dos Reyes y fallo al otro Rey. 

Basto, Rey, otros cinco triunfos y un 
Rey. 
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Rey, Caballo, Sota, siete, otros dos triun- 
fos y dos Reyes. 

Siete triunfos cualesquiera y un Rey. 

Todos los anteriores en que hay algún 
Rey de fuera, sustituyendo á cada Rey un 
triunfo. 

II 
S0¿os que pueden jugar se á palo largo 

Los dichos de Estuche á palo corto. 

Los mismos sustituyendo al Estuche, Es- 
pada, Mala, Punto. 

Y aún sustituyéndole con Espada, Mala, 
Rey. 

Espada, Mala, Caballo, otro triunfo y dos 
Reyes y fallo al otro Rey. 

Espada, Mala, Rey, otros tres triunfos y 
Caballo montado. 

Espada, Mala, otros cuatro triunfos y un 
Rey y un fallo. 

Espada, Basto, Punto, otros dos triunfos 
y un Rey y un fallo. 

Espada, Punto, Rey, Caballo, otros dos 
triunfos y Rey y fallo. 

Espada, Punto, Rey, otros dos triunfos, 
Rey y Caballo de un palo y un fallo. 

Espada, Rey y otros cuatro triunfos y 
dos Reyes. 

Estuche menor, otros dos triunfos y dos 
Reyes y fallo. 

Estuche menor, otros tres triunfos y un 
Rey y un fallo. 

Estuche menor, otros tres triunfos y dos 
Caballos montados y fallo. 
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Mala, Basto, Rey, otros tres triunfos y 
un Rey y un fallo. * 

Mala, Basto, otros cuatro triunfos y dos 
Reyes y fallo. 

Mala, Punto, Rey, Caballo, otros dos 
triunfos y un Rey y un fallo. 

Basto, Punto, Rey, otros tres triunfos y 
un Rey y un fallo. 

Basto, Punto, Rey, otros dos triunfos y 
y dos Reyes y fallo. 

Basto, Punto, otros cuatro triunfos, un 
Rey y un Caballo montado y fallo. 

Punto, Rey, Caballo, Sota, otros dos 
triunfos y dos Reyes. 

Punto, Rey, Caballo, otros tres triunfos 
y tres Reyes. 

Ocho triunfos cualesquiera. 

Todos los anteriores en que hay algún 
Rey de fuera sustituyendo á cada Rey un 
triunfo. 

Cuando decimos uno, dos ó más triunfos 
sin expresar cuáles han de ser, se entiende 
que sean pequeños, y cuanto más altos sean 
será mejor. 

Cuando después de los triunfos hablamos 
de uno ó dos Reyes, ó de uno ó dos Caba- 
llos se entiende que han de ser de cualquier 
palo que no sea del triunfo. 

Con Caballos ensotados queremos decir 
que haya Caballo y Sota de un mismo palo; 
y con Caballo montado que esté el Caballo 
con otra carta cualquiera de su mismo palo. 

Las cartas que faltan para completar las 
nueve en cada ejemplo se entiende que 
sean falsas y pueden ser cualesquiera con 
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tal que se cumpla con la condición del fallo 
ó de los fallos. 

En casi todos los anteriores ejemplos de 
Solos obsérvase que hay fallo, y es porque 
sin él fácilmente se ponen; así como con 
fallo se sacan mejor aunque sean más pe- 
queños; habiendo además otra razón para 
no echar los Solos sin fallo y sí los que lo 
tengan, y es la de que en aquellos no pue- 
de ponerse peor en el robo y en estos sí. 
Por tanto como no sean imperdibles los So- 
los en que no hay fallo debe de hacerse 
Entrada é ir al robo; así como no debe de 
irse cuando se tienen cartas para sacar la 
jugada y hay ya algún fallo; porque se ex- 
pone uno á perder en el cambio de las car- 
tas, como sucede frecuentemente. Por esto 
nos atrevemos á decir que Solo stn fallo^ 
capallo; y Solo con fallo y Rey, adelante 
con él. 

En el Tresillo importa mucho adelantarse 
en bazas, como luego veremos. No habien- 
do fallo es lo más probable que se adelan- 
ten los Contrarióos; mientras habiéndole y 
además un Rey, lo más probable es que se 
adelante el Hombre, ya porque le salgan 
por el fallo ó ya por el palo de su Rey, y 
entonces él toma baza y sale de lo que más 
le conviene y dirige el juego; mientras de 
la otra manera cuando quiere entrar ya tie- 
ne la Puesta hecha. 

Además de los Solos presentados, indi- 
caremos algunos que á simple vista no lo 
parecen y sin embargo son buenos. 

Espada con los cuatro Reyes casi siempre 
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es Solo, eligiendo el palo que más conven- 
ga. Pocas veces se reunirán e$as cinco car- 
tas que no pueda combinarse un Solo. 

Solo contra cinco Estuches. — A simple 
vista parece una paradoja que contra cinco 
Estuches pueda sacarse una jugada, y, sin 
embargo, es buen Solo el que se haga con 
los seis últimos triunfos á palo corto ó siete 
á palo largo y las otras tres ó dos cartas 
que sean firmes, ya de un palo ó de varios. 
No hay más que dar un arrastre; si asisten 
los dos, ya no puede perderse; y aun cuan- 
do no asistan no por eso está perdido el 
juego, que para perderlo es preciso que se 
encuentren los cinco Estuches en una mano, 
que sería Codillo, ó que una de Estuche 
estuviera sola en una mano. Con cualquiera 
otra combinación se ganaría el juego, á no 
ser que no siendo Mano el Hombre y antes 
que él entrase le fallase un Contrario un 
Rey ó le pisase un triunfo con el único que 
tuviera. 

Espada y otros cuatro triunfos blanqui- 
llos á palo corto y cuatro cartas firmes, ya 
de un palo, como Rey, Caballo, Sota, Pun- 
to, ó ya de dos ó de los tres, como dos Re- 
yes con sus Caballos, ó los tres Reyes y un 
Caballo; y también Espada y otros cinco 
triunfos blanquillos á palo largo y tres car- 
tas firmes, cuyo Solo es muy bueno, tanto 
á palo corto como al largo, de mano; por- 
que dando un arrastre de Espada y asis- 
tiendo, ya está el juego fuera, dando luego 
las cartas firmes. Pero no siendo Mano es 
tan malo que no es Solo, porque si hay fa- 
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lio y tiene que gastar un triunfo para en- 
trar, después le han de faltar para sentar 
sus bazas; y hay ale ó no, si el que tenga un 
triunfo le falla un Rey ó le pisa, tampoco 
le puede sacar ya; mientras siendo Mano, 
solamente estriba en que no estén precisa- 
mente reunidos los seis triunfos que le fal- 
tan. 

Estos Solos, ó muy parecidos, suelen pa- 
sarlos frecuentemente ó cambiar el lance 
dando Vuelta ó haciendo Entrada,. perjudi- 
cándose así notablemente; por lo qué con- 
viene en primer lagar conocer cuándo hay 
juego y qué clase de jugada es la que hay, 

SECCIÓN SEGUNDA 
De la Vuelta 

Este lance es el más expuesto y compro- 
metido, y del que más se abusa. El más ex- 
puesto y comprometido, porque es muy in- 
cierto á lo que se va á jugar, y lo mismo 
que puede salir al palo á que mejor se esté, 
puede ser al peor, y porque se ignora el 
valor de la carta que se ha de volver, y por 
tanto el juego que ha de tener el Hombre; 
unas veces con sola la Vuelta reúne un gran 
Solo; otras le sale tan mal, que tiene que ir 
por seis ó siete cartas más. 

Decimos que de la Vuelta se abusa por- 
que cuando se tiene más de una Entrada, 
ó aunque no se tenga más de una si hay 
buenas cartas á otros palos, ó cuando las 
Entradas que se- tienen son pequeñas, y 
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también cuando no se tiene ninguna, acos- 
tumbran los principiantes á dar Vuelta, así 
como queriendo que ésta les saque de un 
apuro y les señale el palo á que deberían 
jugar. 

Hay en las Vueltas mucho de no conocer 
el valor de las cartas: porque si se conocie- 
ran, ¿cómo habían de darse tantas? Las 
Vueltas de Espada sola, es decir, acompa- 
da de cartas de escasísimo valor, ¿qué signi- 
fican? Cuando ésta se dé con la intención de 
hacer una Puesta, bueno; pero es que hay 
muchos que creen que porque les ha venido 
la Espada han de sacar el juego, y como no 
tienen ninguno, dan Vuelta para con la ayu- 
da de ésta sacarle. 

Y si esto decimos de la Espada, ¿qué no 
diremos del Basto? Hay muchos que tienen 
á gala decir: «Yo no paso con la Espada,» 
y hasta «Yo no paso con el Basto.» Que no 
pasen; pero estas cartas por sí no son bas- 
tantes á sacar la jugada; necesitan algo más. 

Cuando se tiene Entrada y se da Vuelta, 
aunque se tengan buenas cartas á otros pa- 
los, es abusar del juego, es comprometerlo 
y exponerlo á que salga á lo que no hay 
Entrada, á lo que había menos. 

Cuando se da Vuelta sin ser de ley ó se 
tiene Entrada, ya se perdió el juego, y el 
sacarlo luego es pura suerte; lo ordinario 
es perderlo. Y no se diga que algunas ve- 
ces por dar Vuelta sin haberla, ó despre- 
ciando la Entrada se ha sacado el juego, 
porque el menor número de casos no cons- 
tituye la regla; es decir, que no debe darse 
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Vuelta cuando se tengan una ó más Entra- 
das, sino elegir la que sea algo mayor, ó si 
son tan iguales que no se diferencian en 
nada, que se decida por cualquiera. 

Esto de ser tres palos contra uno hace 
que se animen á dar Vuelta, porque llevan 
el mayor numero de probabilidades de que 
les salga bien; y en efecto, en la mayor 
parte de los casos así sucede; pero son tan- 
tas las veces que se voltea tres contra uno, 
que tiene que salir también á este uno; no- 
tándc»e 'mucho cuando así sucede, mientras 
cuando es á cualquiera de los tres se pasa 
por alto, por ser lo ordinario. Además, ha- 
biendo muchas cartas de tres palos, hasta 
natural parece que salte al cuarto. 

Cuando las Entradas parezcan pequeñas, 
debe decidirse á entrar ó á pasar, pero no 
á dar Vuelta. Si la Entrada parece corta 
para la Puesta que hay, pasar, no dar Vuel- 
ta, que es demasiado expuesto. 

Como prueba de lo que llevamos dicho, 
es que de todas las suertes del Tresillo, de 
las que más se ponen es de las Vueltas, con 
más de un doble sobre los otros lances; es 
decir, que si por cada diez Solos ó Entra- 
das se ponen dos, por cada diez Vueltas se 
ponen cinco ó seis. 

Cuando se tenga la Espada sola ó el Bas- 
to solo, es decir, sin Malas ni Reyes, tam- 
poco se debe dar Vuelta. 

Pues entonces, ¿cuándo se debe dar Vuel- 
ta? Cuando se tengan muchas cartas buenas 
y no haya Entrada á ningún palo ó la haya 
á los cuatro, y no pueda hacerse Solo á 
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ninguno, lo cual ocurrirá pocas veces, y 
por tanto pocas son las Vueltas que aconse- 
jamos. Cuanto más tiempo llevamos jugan- 
do menos afición las vamos teniendo, y es 
fenómeno que observamos en todos los ju- 
gadores; cuanto más se van perfeccionando 
en el Tresillo más aversión tienen á las 
Vueltas, así como los principiantes siempre 
creen ver Vuelta y es la jugada que más 
hacen, porque querrían ellos que alguien 
les dijese qué es lo que deben de hacer y se 
lo consultan á la primera carta del Monte, la 
cual suele dar el pago correspondiente ha- 
' ciendo ir al plato la mayoría de las veces; 
lo que no habría sucedido probablemente 
si se hubiese jugado la Entrada que se tenía. 

Y la razón es clara. En la Entrada ya se 
lleva algo, y con poco que se robe puede 
sacarse; mientras en la Vuelta, cuando no 
nos sale á la Entrada, necesitamos robar 
mucho, y es más fácil robar poco que mu- 
cho. De aquí el que se tenga por axioma 
que vale más mala Entrada que buena 
Vuelta, 

De manera que, según nosotros, sola- 
mente hay Vuelta cuando se reúnen estas 
dos circunstancias: primera; que no haya 
Entrada á ningún palo y mucho menos 
Solo, que también con el afán desmedido 
de dejar al azar el indicar el palo, suelen 
despreciarse algunos Solos por la Vuelta; 
y segunda; que haya buenas cartas á todos 
los palos, como, por ejemplo, Espada, Bas- 
to y algún otro As, ó algún Rey, y aunque 
no haya más que Espada y Basto, porque 
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estas dos cartas, aunque no sean más que 
dos bazas, como son las superiores, junta- 
mente con ellas son de algún valor los triun- 
fos pequeños. Así, por ejemplo, teniendo 
Espada y Basto, y cartas falsas de todos los 
palos por igual, al palo que saliese habría, 
sobre poco más ó menos, con la Vuelta, ó 
cuatro triunfos de Espada, Basto, Caballo 
ó Sota, ó cinco triunfos de Espada y Basto, 
qué con uno que se cogiera ya podía sa- 
carse, si las otras tres no eran tan malas 
que se adelantase en ellas quien quisiera. Y 
también Espada tres Reyes, Espada tres 
Malas, Espada y los dos puntos y algún * 
Rey. 

Confiando en la Espada, con algo más 
que haya, se puede intentar el probar for- 
tuna, pero con el Basto es una temeridad. 
Con el Basto no hay nada; necesita tener 
otros dos triunfos para que pueda decir 
que hay baza, y aun así muchas veces no 
la hay todavía; pero son bastantes los que, 
al ver el Basto y alguna Mala ó algún Rey, 
ya están dando Vuelta. Por cada una de 
éstas que se saque, creemos que se ponen 
veinte. Por algo se dice que Vuelta de 
Basto y tres Reyes ^ Vaelta de bueyes y como 
diciendo que no es del mejor cálculo el dar 
Vuelta con esas cartas, porque después dé 
darla se va al robo por pocas y todavía no 
se lleva baza segura, ó se lleva una ó dos, 
todo lo más, saliendo bien. Téngase pre- 
sente que Vuelta de Basto ^ Vuelta de plato. 
La Vuelta es también el recurso de los 
que son bastante ligeros; dijeron y^ juego ^ 
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y luego ven que no tienen Entrada, y para 
salir del compromiso dan una Vuelta, y 
como no siempre salen mal, sino que algu- 
nas veces se roba lo qué no es de esperar, 
se animan para otra vez, y tienen muy pre- 
sente la que les salió mejor de lo que se 
prometían, y se hacen este falso raciocinio: 
«Si antes di Vuelta con aquellas malas car- 
tas, y la saqué, mejor la sacaré ahora con 
éstas que no son tan malas,» y vuelven á 
dar Vuelta, y si no la sacan, todavía que- 
dan animados para dar otra, por el recuer- 
do de la que sacaron. 

Si se acostumbran á no dar tantas Vuel- 
tas los principiantes, y á jugar las Entradas 
que tengan y cuando no las haya, pasar, 
dejando sólo las Vueltas para los casos que 
lo merezcan, que son menos, mucho menos 
de los que se usan, aprenderán antes á ju- 
gar y les dará mejor resultado. 

No queremos decir con esto que no^se dé 
Vuelta sin toda la ley del juego; que no 
vemos inconveniente que alguna vez se 
eche un ntás^ por ver si se fuerza el juego 
del de la izquierda, ó se cambia ó se prueba 
fortuna; lo que queremos decir es que no 
se hagan tantas en la creencia de que es 
del juego el. hacerlas. 

La Vuelta tiene para los Contrarios la 
ventaja de saber una carta del Hombre: la 
que se volvió; y el presumir que tiene la 
Espada, ó Espada y Basto, que es con las 
que más comunmente se dá Vuelta; y hay 
también la ventaja para el Hombre de po- 
derse rendir cuando quiera antes de que él 
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eche carta para la cuarta baza, sin temor 
de que le den Codillo, aun cuando se reúna 
toda la contra en una mano, por lo que en 
las tres primeras bazas puede ver cómo se 
le pone el juego, y arriesgarse á seguirlo ó 
rendirlo. 

En las Vueltas es muy común, sobre toda 
entre los principiantes, el manifestar su de- 
seo de que hubiese salido á otra cosa, y 
enseñar las cartas que tenían. Esto debe 
evitarse, y rogamos que no lo hagan, por- 
que además de revelar egoísmo, perjudica 
¿L que enseña las cartas. 

SECCIÓN TERCERA 
De la Entrada 

Es la Entrada la tercera y última suerte 
del Tresillo. 

La Entrada tiene de común con el Solo 
el poder elegir el palo que más convenga, 
y se diferencia de él en que en la Entrada 
se descarta de las que quiere, tomando 
otras tantas del Monte, y en el Solo no se 
descarta de ninguna; y tiene de común con 
la Vuelta el descarte, pero no la elección 
del palo, que en ésta es al azar. De manera 
que participa de las ventajas de ambas 
suertes y de ninguna de sus contras; por 
eso son preferidos aquellos dos lances, y 
se gana menos en las Entradas, que es la 
suerte más común y ordinaria, porque es 
más fácil reunir pocas que muchas cartas 
buenas. 



Digitized by CjOOQIC 



— 119 — 

En la Entrada hay que tener en cuenta 
que en pocas cartas no se puede tener con- 
fianza de robar mucho bueno, y que en mu- 
chas se ha de robar bastante malo; pero á 
la vez se ha de tener presente que no todas 
las cartas soii malas, y que se puede robar 
algo bueno, ó por lo menos que no sea 
malo. 

¿Qué se puede esperar del robo? No he- 
mos de ser tan optimistas que confiemos en 
que las cartas buenas estén encima para co- 
gerlas nosotros, y que no queden más que 
las malas para los demás; ni hemos de ser 
tan pesimistas que hayamos de creer que 
por ser para nosotros se vayan á poner en- 
cima las cartas malas y después las buenas, 
para que, cogiéndolas los otros, perdamos 
la jugada. Ni el uno ni el otro extremo. Un 
cálculo de las cartas buenas y malas que 
hay, nos dará la proporción, si bien ésta 
varía constantemente, como sujeta al azar. 

Cartas buenas son triunfos y Reyes. De 
aquéllos hay once ó doce, según sea palo 
corto ó largo, y de éstos, tres en toda la 
baraja, que hacen catorce ó quince cartas 
buenas, algo más de la tercera parte; pero 
como ya de las buenas se tienen bastantes 
en la mano al hacer la Entrada, hay que 
bajar algo la proporción de las buenas, de- 
jándola en una tercera parte; de modo que 
por cada tres cartas que se vaya al robo, 
puede confiarse en coger una buena: ó 
triunfo ó Rey; pero como también son bue- 
nas cartas los Caballos cuando acompañan 
á los ReyeS) ó las Sotas cuando se han ido 
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de los Caballos, y también es de apreciarse 
como buen robo los fallos, puede aumen- 
tarse algo la proporción de cartas buenas 
y extenderla hasta dos quintos, es decir, 
de cada cinco, dos cartas buenas, cuya pro- 
porción, repetimos, está sujeta á los vaive- 
nes del azar, que una vez yendo por seis, 
pueden ser todas buenas, y otras todas ma- 
las; pero ni esto es lo natural, ni es lo que 
debe prometerse el jugador al ir al robo. 

El cálculo que hemos hecho, si se tiene 
presente á cada Entrada dará buen resul- 
tado , . porque ordinariamente es lo que 
acontece: por cada tres una; ó por cada 
cinco, dos. 

Según esto, tendremos por Entradas to- 
das aquellas que, agregándolas un triunfo ó 
un Rey por cada tres cartas que falten para 
las nueve; ó dos triunfos, ó dos Reyes, ó 
triunfo y Rey por cada cinco, sean Solo. 

Pongamos algunos ejemplos. Acostúm- 
brase á decir cuando se ve una Entrada 
grande: Esta es Entrada del libro. Como 
diciendo que el libro sólo aconseja Entra- 
das grandes. Algo hay de verdad en estoy 
con buen fin, porque puestos ya con las 
cartas en la mano y con la confianza del 
robo suelen arriesgarse á hacer algunas 
descabelladas. Porque al juego puede apli- 
cársele el provervio de que no hay hombre 
cuerdo á caballo, Y como ha sucedido que 
varias veces se han sacado las que eran 
malas, de aquí el arresto á hacer otras igua- 
les ó peores; nosotros no pecaremos del ex- 
tremo de aconsejar sólo las grandes, di- 



vGooQle 



— 121 

ciendo que debe entrarse cuando se tengan 
tres seguras y alguna probable, como he- 
mos leído ordinariamente en los tratadistas 
de Tresillo, sino que creemos que puede y 
debe entrarse aun cuando no se tengan las 
tres seguras y una probable. ¿Quién no en- 
tra Espada, Mala, Punto, en palo largo, ó 
Espada, Mala, Rey en el corto? Pues aquí 
no puede haber tres seguras y alguna pro- 
bable, y sin embargo eremos que el que la 
pase no quiere sus intereses, pues si bien 
es cierto que suele ponerse, también lo es 
que se saca con muchísima frecuencia; y si 
por miedo de que se pongan no se entra- 
ran, téngase presente que puede ponerse la 
jugada de cinco triunfos de cuatro estuches 
Sota y Rey á palo corto, y hasta ser Codi- 
llo la de cinco triunfos de cuatro Estuches 
y dos Reyes. Todas las Entradas pueden 
ponerse, y de lo contrario son Solos. 

Ya hemos dicho antes que no participa- 
mos de la teoría de los que dicen que El 
que al Tresillo quiera ganar no se canse de 
pasar, Al Tresillo debe jugarse cuando 
haya juego, y pasarse cuando no le haya. 
Tanto tiene de agrio como de dulce el pa- 
sar con juego; si bien cuando hay Puesta 
grande debe uno de no hacer Entradas tan 
chicas como cuando no hay Puesta, ó ésta 
es sencilla. 

Pongamos algunos ejemplos de Entradas 
á todos los palos. 
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I 

Entradas i palo corto 

Estuche; si bien sería mejor Vuelta, por- 
que dos bazas se llevan á todos los palost y 
si no sale á la Entrada, esa carta no vendría 
bien, á no ser Rey. 

Espada, Mala y algún triunfo mediano, 
como Caballo, Sota. 

Espada, Rey y aun Espada, Caballo y 
otros tres triunfos. 

-aspada, Basto, Rey y triunfo; si bien 
sería mejor Vuelta, porque Espada, Basto, 
Rey se llevan á todos los palos. 

Espada, Basto, Caballo, Sota. 

Espada y cinco triunfos. 

Espada, Mala, triunfo y Rey de fuera. 

Estuche menor y un triunfo más. 

Mala, Basto, Caballo, Sota. 

Mala, Basto y otros tres triunfos. 

Mala, Rey, Caballo, Sota. 

Mala, Rey, Caballo y otros dos triunfos. 

Mala, Rey y otros cuatro triunfos. 

Basto, Rey, Caballo, Sota, siete. 

Basto, Rey, Caballo, Sota y Rey de 
fuera. 

Basto, Rey, Caballo, siete, seis y Rey de 
fuera. 

Rey, Caballo, Sota, siete, seis y cinco. 

Rey, Caballo, Sota, siete, 3eis y Rey de 
fuera. 
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II 

Entradas á palo largo 

Las equivalentes al palo corto, como son: 

Estuche. También sería mejor Vuelta. 

Espada, Mala y Rey ó Caballo. 

Espada, Punto y otros cuatro triunfos. 

Espada, Basto, Punto y triunfo. También 
sería Vuelta. 

Espada, Basto, Rey, Caballo. Mejor, 
Vuelta. 

Espada, Rey y otros cuatro triunfos. 

Espada, Mala, Sota, triunfo. 

Espada, Mala, Sota y Rey de fuera. 

Espada, Mala y tres triunfos. 

Estuche menor y otro triunfo. 

Mala, Basto, Rey, Caballo y otro triunfo. 

Mala, Basto, Rey, Caballo y Rey de 
fuera. 

Mala, Basto, Caballo y otros dos triunfos. 

Mala, Punto, Caballo y otros tres triun- 
fos. 

Mala, Punto, Rey, Caballo y triunfo. 

Mala, Punto, Caballo y otros dos triun- 
fos y Rey de fuera. 

Basto, Punto, Rey, Caballo, Sota. 

Basto, Punto, Rey, Caballo y Rey de 
fuera. 

Basto, Punto, Rey, Sota, dos y Rey de 
fuera. 

Punto, Rey, Caballo, Sota, dos y tres. 

Punto, Rey, Caballo, Sota, dos y Rey 
de fuera. 
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Como se ve, casi todas las combinaciones 
de las Entradas son-con una carta de las de 
Estuche; sin alguna de estas pocas veces 
hay juego, y cuando lo hay generalmente 
no es tan bueno. Con la Espada fácilmente 
se combina una Entrada, por ser la primera 
carta y hacer de más valor á las que estén 
con ella. Foresta razón, con Espada y Bas- 
to siempre hay juego, pues aunque el Basto 
es la tercera carta, unido á la Espada suele 
no matársele. 

Con las dichas ya pueden los principian- 
tes comparar cualesquiera otras que tengan 
análogas, teniendo en cuenta que las indi- 
cadas son ya lo más pequeñas que pueden 
hacerse, y que cuando interese algo la 
Puesta deberá exigirse algo más de lo indi- 
cado. 

CAPÍTULO II 

CÓMO DEBE HACERSE EL DESCARTE 

El descarte es una operación muy impor- 
tante del Tresillo. De él depende muchas 
veces la solución del juego. Un buen des- 
carte vale tanto como una buena jugada; y 
por el contrario, un mal descarte tiene las 
mismas consecuencias que una mala jugada. 

Al robo se debe de ir por las cartas que 
hagan falta, lo mismo el Hombre que los 
Contrarios; pero nada más que por las que 
hagan falta. Tan malo es quedarse con las 
malas, pudiendo cambiarlas por otras de la 
Baceta, como descartarse de algunas bue- 
nas. 
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Expondremos aquí las observaciones que 
son comunes á todos los jugadores, tratan- 
do en sección aparte primero del Hombre y 
luego de los Contrarios lo que sea peculiar 
á cada uno. 

Deben tener presente todos de qué nai- 
pes se descartan y acordarse de ellos cuan- 
do se juega, que esto les sirve de mucho 
para saber si es firme alguno con objeto de 
dejar correr una carta del compañero ó del 
contrario en la seguridad ó probabilidad de 
que quedará la baza en éste ó en el otro; 
deben de tener cuidado por cuántas cartas 
van los demás al robo; si dejan dormir al- 
guna y cuántas; quién de los dos Contra- 
rios va primero y de qué manera se ha 
ofrecido, para que les sirva luego en la ju- 
gada; pues aunque esto pueda preguntarse, 
siempre es mejor acostumbrarse á saberlo 
de ciencia propia, y además no indicar per- 
plegidad, pues si se tuviese resuelto lo que 
se busca no habría para qué preguntar. 

Después del descarte, al mirar sus naipes 
deben hacerlo de modo que no comprendan 
los demás si se roba bien ó mal, porque la 
manera que tienen muchos de hacerlo, ya 
echando á un lado las buenas y á otro las 
malas, ya haciendo gestos y movimientos,, 
hasta ya hablando, los perjudica mucho; 
porque si hablan cuando roban bien, ya se 
sabe que no roban cuando callan. 

SECCIÓN PRIMERA 
Cómo debe descartarse el Hombre 

No sólo no debe de irse al robo cuando 
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hay Solo, reduciéndose éste á una simple 
Entrada, sino que en esta misma cabe el 
descartarse bien ó mal. 

Así no será buen descarte cuando, ha- 
ciendo falta un fallo nada más, se va por 
muchas cartas, yéndose de firmes, que le 
serían bastantes para sacar la jugada; ó, 
por el contrario, cuando haciendo falta algo 
más que el fallo se va por pocas cartas, 
quedándose con algunas malas porque son 
del palo de un Rey, ó porque son de Caba- 
llo Sota. Así por ejemplo: teniendo uno 
Espada, Mala, Rey, triunfo y Rey de fue- 
ra, deberá echarle Solo si tiene un fa- 
llo; por consiguiente, si no le tiene de- 
berá irle á buscar, y esto se consigue 
mejor en pocas que en muchas cartas ; 
así, si tuviese con el Rey de fuera su Ca- 
ballo y otra carta del mismo palo, no de- 
berá ir más que por dos cartas, nunca des- 
cartarse del Caballo del Rey de fuera y de 
la otra carta del mismo palo, porque se ex- 
pone á cogerlas peor. Pero si la Entrada 
fuese cuatro triunfos de Espada, Mala y un 
Rey forastero, aunque con éste tuviese su 
Caballo y la Sota, deberá descartarse de 
éstas porque le hace falta robar algo más 
que fallo, y en pocas cartas poco es lo que 
puede robar, aunque se exponga á ponerse 
peor, porque su Entrada necesita exponer- 
se á eso. 

Algunos suelen irse hasta del Rey cuando 
le tienen acompañado de muchas cartas del 
mismo palo por temor á que se lo fallen. 
No creemos acertada esta medida. Por mu- 
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chas que tuviera no las tendría todas ni le 
faltarían dos ó tres no más, porque enton- 
ces sería Solo. En ningún casó lo creemos 
conveniente. Casi siempre que se van del 
Rey hacen baza en aquel palo al Hombre, 
ó por lo menos le cuesta á él triunfo si 
quiere hacerla; y si está en el medio le tie- 
ne qué poner grande por temor de que 
le pisen, porque cree que no ha de haber 
más de aquel palo. 

Cuando hay Rey y Caballo debe uno 
quedarse con éste antes que con el Rey, 
y, si además hay la Sota con ésta; porque si 
sale el Hombre y está fallo el del medio, el 
Caballo algunas veces no le falla, y la Sota 
casi nunca por creer tiene el Rey su com- 
pañero, sobre todo cuando el que ha de 
hacer la contra está á la izquierda . 

Otras veces se acostumbran a marchar de 
algfdn trhinfo chica. En esto no somos tan ab- 
solutos como en lo anterior. Debe usarse con 
mucha prudencia; hay que tener en cuenta 
que un triunfo es una carta buena y que 
estas no abundan, y que es más fácil cam- 
biar el triunfo por una carta mala que por 
una buena. Son más las jugadas que se 
pierden que las que se sacan por irse de un 
triunfo. 

Esto cuando suele hacerse es en las Vuel- 
tas cuando salen mal, por ver si marchán- 
dose de uno pequeño se roba uno alto, lo 
que acontece alguna vez, pero lo más co- 
mún es que se robe una falsa. 

Antes de decir cómo debe haper su des- 
carte cada uno de los Contrarios, tratare- 
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irios en sección aparte de quién de los dos 
debe de ir el primero. 

SECCIÓN SEGUNDA 

Quiéít de los Contrarios debe de ir primero 
al robo 

El que mejores cartas tenga, debe de ser 
el que primero vaya al robo en las Entradas 
y en las Vueltas; pero como las cartas no 
se enseñan, no se coipparan unas con otras, 
deben seguirse las siguientes reglas: en el 
Solo no debe ofrecerse nunca el robo, sino 
que sin decir nada debe de ir el de la dere- 
cha del Hombre, á no ser que tuviese que ir 
por todas las nueve, que entonces debe de 
ofrecerle á su compañero por si á éste le 
hiciera falta descartarse de cinco, seis ó 
siete. 

En los demás casos, no debe de ofrecerse 
el robo aunque sean pequeños los triunfos 
que se tengan; porque dejando cinco ó más 
cartas, ya es bastante descarte, y la cuestión 
es averiguar dónde están las buenas, en el 
caso de haberlas; si arriba ó abajo; veces 
habrá que por ofrecer el robo no ha sido 
Puesta, y otras al revés, sin que consista en 
que quedaron muchas ó pocas cartas; sino 
en que se robaba bien ó mal primero ó 
después. 

Muchos hay que confundiendo el Solo 
con la Entrada cuando tienen buena contra, 
ofrecen el robo hasta con insistencia para 
así engañar al Hombre donde está la con- 
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tra, y luego se les ve ir por dos ó tres car- 
tas, dejando dormir las restantes; con lo 
cual demuestran más á las claras que son 
ellos los que van á hacer la contra y que 
esta se halla reunida, apercibiéndose el 
Hombre; lo que no hubiera sucedido si no 
ofrece, aunque fuera por muy pocas cartas, 
porque ignora si lo hace porque tiene con- 
tra ó porque tiene fallos, mientras el ofreci- 
miento le hace creer que quiere engañar; 
por esto se dice, refiriéndose á la manera 
de ir al robo, que en Solo cada cual en su 
lugar. Esto es lo más acertado. Donde nada 
se habla, nada se induce por lo que se diga. 

En las otras dos suertes de Entrada y 
Vuelta, debe ir al robo el de la derecha del 
que juega, cuaijdo tenga cartas para ello; y 
cuando no, ofrecerle á su compañero. Son 
cartas bastantes para ir al robo cualquiera 
de Estuche acompañada de un triunfo ^ y 
algunas veces aunque esté sola; tres triun- 
fos de Rey en palo corto ó tres de Punto 
en el largo; tres de Caballo ó de Sota y al- 
gún Rey en el corto, ó tres de Rey y adn 
de Caballo y algún Rey en el largo, ú otras 
parecidas. 

Las razones son: Primera; porque llevan- 
do ya baza en triunfo, si se roba algo, pue- 
de hacerse la Puesta, contando con la coo- 
peración del otro Contrario, que le ha de 
abonar todas las bazas que pueda y quitár- 
selas al Hombre, é impidiendo que éste 
siente triunfos chicos atravesando alguno 
alto que tenga cuando pueda y lo crea con- 
veniente. Segunda; por lo fácil que es en- 
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dosarse teniendo ya esas cartas. Tercera; 
porque la contra está mejor á la derecha. 
Cuarta; porque así se descubre menos jue- 
go que cuando se anda con ofrecimientos. 
Y, por último, quinta; ó se roba ó no; si se 
roba, bien están á la derecha, y si no se 
roba, tampoco ganaría nada con ir primero 
el otro compañero. 

Teniendo el de la derecha aquellas cartas, 
nunca muy buenas serán las de su compa- 
ñero; por tanto, no hay necesidad de ofre- 
cerle el robo; y si lo son, probablemente se 
rendirá el Hombre; á no ser que lo poco 
que faltara low robase él ó cogiese fallos, ó 
encontrase bien el juego. Todo lo que tam- 
bién sucedería ofreciendo el robo; pero 
cuando no se tienen esas cartas; esto es, 
cuando no se tiene ley para ir al robo, debe 
ofrecerse. 

La manera de ofrecer el robo queda ya 
expuesta en la primera parte, al tratar JDe¿ 
Descarte en la página 35. 

Cualesquiera otras espresiones ó signos 
que indiquen que se tienen buenas ó malas 
cartas, como enseñarlas, ó decir que se tie- 
nen algunos triunfos, ó que no se tiene nin- 
guno, por ningún concepto deben tolerar- 
se, y aconsejamos que de ninguna manera 
se usen. 

Sucede también que cuando se tiene muy 
buena contra se quiere que el otro vaya 
primero al robo para que el Hombre desco- 
nozca quién la tiene. 

Sobre este particular opinamos que cuan- 
do uno no quiera ir al robo, ó cuando esté 
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seguro, calculando por las que ha ido el 
Hombre, que le han de dejar las suficientes, 
bueno que ofrezca; pero si ve la posibilidad 
de que no le deje su compañero la ó las que 
él quisiera, en este caso debe de ir al robo 
y no andarse por las ramas. 

Hay además en esto un inconveniente, y 
es que acostumbrándose á ofrecer el robo 
cuando uno debe de ir, el otro Contrario 
nunca se descarta á gusto; no sabe que ha- 
cer, si dejar una á su compañero, si dejarle 
dos ó dejarle más; por esto creemos que 
cuando se tienen buenas cartas debe de irse 
al robo, y cuando no se tienen ofrecer. Así 
como el ofrecido cuando acepte el robo, 
que vaya por todas las que le hagan falta, 
que no deje para su compañero las que él 
debiera de robar, que si las hubiera querido 
que las hubiera tomado, porque trae mu- 
chos inconvenientes: puede su compañero 
no querer ninguna, en cuyo caso fué un 
sacrificio en tonto; puede necesitar menos 
de las que le deje, y duermen cartas que él 
quisiera haber cogido; puede necesitar más, 
en cuyo caso apenas si le sirven las que 
quedan, porque no logra el fin que se pro- 
ponía el que no quiso ir^l robo debiendo y 
pudiendo ir; puede suceder que no tenga 
tal contra ni cosa parecida; y por esta mala 
inteligencia dejar cartas que quisiera, y por 
esto, no reunir las bastantes para hacer la 
Puesta. Y sobre todo que tratando de enga- 
ñar al Hombre resultan engañados los Con- 
trarios en la mayoría de los casos. 

En resumen, el que deba de ir al robo 
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que vaya, y si ofrece ó no acepta el ofreci- 
miento, debiendo de ir, el que vaya que 
robe las que le hagan falta sin considera- 
ción á otra cosa que á sus cartas. 

SECCIÓN TERCERA 
Cómo debe desear tar se el Contrario Primero 

El Contrario Primero no debe quedarse 
con más cartas que triunfos y Reyes, no 
quedarse con los Caballos y Sotas de los 
Reyes, porque el Hombre no ha de tener 
muchas falsas, y pocas veces acontece que 
todas sean de un palo; cuanto más que su 
compañero le abonará aunque sea la carta 
baja. Sin embargo^ en Solos puede hacerse 
alguna vez que uno presuma que esté en 
un palo; ó por si acaso está, hacerle la 
Puesta; y aún en las Entradas y Vueltas 
cuando se tiene buena contra; dos bazas en 
triunfos, • por ejemplo; por si acaso tiene 
dos del palo de su Rey y Caballo. 

En ningún caso le es conveniente irse de 
triunfos ni de Reyes. De triunfos porque 
él debe aquilatar más las cartas buenas y 
no jugar nada al azar, como lo puede hacer 
el Hombre; y de Reyes por la razón antes 
dicha; con más la de que si su compañero 
está en el medio no falla una carta baja 
del Hombre, confiado en que el otro tiene 
el Rey, y luego resulta que es carta más 
baja; no debiendo de irse de ellos aunque 
tenga los Caballos del mismo palo y se 
quede con éstos, porque á su compañero 
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siempre le engaña. Si éste está á su dere- 
cha^ el engaño puede ser muy perjudicial, 
porque le puede fallar el Caballo que hace 
de Rey, confiado en que no era así; y si está 
á la izquierda, después de salir el Caballo 
cree que su compañero tiene el Rey, y en 
esta inteligencia juega, y podía darse el 
caso de que de la equivocación dependiera 
el resultado del juego. 

Al Hombre no se le engaña con esto, 
porque para él el Caballo es una carta firme 
y no se la dejará al Contrario Primero; im- 
portándole poco que quede el Rey en ésta 
ó en la otra mano. 

SECCIÓN CUARTA 
Cómo debe descartaría e el Contrario Segundo 

Como la obligación de este Contrario 
está reducidíi, respecto á las bazas, á hacer 
una sola, nunca mejor que quitándosela al 
Hombre; así, si consigue quedarse fallo á 
algún palo, es lo más á que puede aspirar; 
porque si acierta á ser de un Rey del Hom- 
bre, habrá quitado á éste una baza. Por 
estoel Contrario Segundo no debe de ir 
al robo cuando ya tenga algún fallo, por- 
que es lo mejor que puede estar; se en- 
tiende si tiene algún triunfo para usarlo; ó 
no ir por todas cuando comprende que yen- 
do por menos ha de quedar mejor, como, 
por ejemplo, si jugándose á bastos tuviese 
dos pequeños, cinco copas, un oro y una 
espada, no debería ir al robo más que por 
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dos cartas para descartarse del oro y de la 
espada, aunque la dejasen cuatro ó cinco; 
porque es casi seguro robar un fallo. 

Aunque tenga fallo, debe de ir al robo, 
si además tiene semi-fallo; yéndose de esta 
carta sola, porque peor no se puede poner, 
y á ver si coge otro fallo y hasta un triunfo, 
que tal vez le haga falta. También debe de 
ir cuando su compañero va por muchas 
cartas y obligado al robo; es decir, porque 
él se lo ha ofrecido imperativamente. 

Debe también de ir cuando no tenga más 
que un triunfo y siendo mano el Hombre 
ve que éste arrastra, porque entonces no le 
va á quedar ninguno para fallar; y en los 
Solos porque no se sabe dónde estarán los 
triunfos, y tal vez tenga él que hacer la 
contra; á no ser que entre su compañero y 
el Hombre hubiera habido competencia so- 
bre quién había de jugar, y viera que aquel 
iba por pocas cartas, porque esto era señal 
de que tenía muy buena contra, y lo mejor 
que puede hacer él es fallar un Rey al 
Hombre, como ya hemos dicho. 

Aconsejamos también mucha prudencia 
en la ida de triunfos y Reyes que suelen 
hacer en el descarte los Contrarios Segun- 
dos. Muy pocos son los casos en que es 
conveniente. 

Cuando su compañero va por pocas, 
cuando hay temor de Bola y además él no 
puede quedarse fallo y no le dejan más que 
una ó dos cartas, puede pasar el que se 
vaya de algún triunfo pequeño que tenga 
solo. 
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Cuando se tiene algún Rey solo, tampo- 
co está mal el que se vaya de él si cree que 
la suya la ha de hacer, porque si no roba 
de aquel palo la cede ó falla, según vaya 
de su compañero ó del Hombre; y si roba, 
si es firme, queda igual; y si es pequeña, 
tanto puede favorecer por ser la mayor de 
su compañero, como perjudicar por ser del 
Hombre. 

Cuando vaya al robo por tres, cuatro ó 
más cartas, no creemos buen descarte el 
irse de triunfos ni de Reyes, pues tales 
pueden ser las que se roben que con ellas 
se consiga hacerla contra. 

CAPÍTULO 111 

CÓMO DEBE JUGARSE 

En el primer capítulo de esta parte hemos 
dadq una idea de cuándo debe jugarse, qué 
cartas son necesarias para hacerlo, y qué 
suerte se debe elegir; en el segundo hemos 
dicho lo necesario sobre la manera de des- 
cartarse todos los jugadores; en éste vamos 
á decir de qué manera debemos jugar las 
suertes que hemos elegido, según las cartas 
que tengamos, y exponer nuestra opinión 
sobre el mejor modo de jugar. 

A primera vista, parece imposible que se 
puedan dar reglas para un juego en el que, 
por su variedad, no es fácil se repita una 
misma jugada; tan especial, que depende la 
resolución de él, no sólo de cómo estén 
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combinadas las cartas, sino también de la 
posición respectiva que se ocupe, del nú- 
mero de bazas que vayan jugadas, de las 
cartas que los otros jueguen, conviniendo 
en su consecuencia jugarlas unas veces de 
una manera, y otras de otra. 

Parece un absurdo el intentar dar reglas 
en un juego de tan variada combinación, 
que mientras en unos casos se puede sacar 
una jugada con un solo triunfo, en otros se 
pierda con ocho. 

Y sin embargo, dentro de esa variedad, 
dentro de esa infinita combinación, aumen- 
tada con la distinta posición en cada caso y 
con los diferentes modos de jugar, cabe el 
dar reglas, por cuanto el juego es siempre 
el mismo. Siempre el Hombre aspirará á 
cinco bazas; y cuando esto no pueda, á 
endosar á los Contrarios. Siempre éstos 
procurarán impedir que aquel las siente fa- 
voreciéndose para hacerlas ellos. Siempre 
convendrá al Hombre arrastrar y continuar 
arrastrando, mientras asistan, cuando tenga 
triunfos firmes y algún Rey que tema que 
se lo fallen ó que no deba exponerlo á eso, 
y dar las falsas en otros casos. Siempre 
convendrá al Hombre adelantarse en bazas 
y al Contrario Primero adelantarse de las 
falsas que tenga el Hombre. Siempre con- 
vendrá al Contrario Segundo hacer una sola 
baza, y ésta que se la quite al Hombre, y 
cuando haya hecho dos, procurar hacer la 
tercera. Siempre convendrá á todos que- 
darse fallos, hacer la tenaza, ganar bazas, 
en fin. Siempre resultarán las mismas las 
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cartas de los jugadores en todas las jugadas, 
los mismos los triunfos, las mismas las ba- 
zas. Siempre habrá lugar á calcular las fal- 
sas que pueda tener el Hombre para hacer- 
le Puesta, ó los triunfos que pueda tener 
cada Contrario para que sea sacada. Y en 
una palabra, en medio de esa continua va- 
riación se están repitiendo constantemente 
unas mismas jugadas, aunque en distinta 
forma, que conviene jugarlas de una misma 
manera. 

La jugada de hacer la tenaza siempre 
será igual que se haga con unas ó con otras 
cartas. Las jugadas en que se reserve una de 
Estuche, de arrastrar un Contrario al codo 
al Hombre para que el otro Contrario pise 
ó se reserve; de irse de una falsa, quedán- 
dose fallo á atro palo; de dejar correr una 
carta, y otras mil, son siempre iguales, im- 
portando poco que se haga con estas ó con 
las otras cartas. Siempre es el juego el 
mismo, siempre tiene la misma importan- 
cia; aun cuando unas veces den un resul- 
tado y otras otro. He ahí los fundamentos 
de las reglas sobre la mejor manera de ju- 
gar al Tresillo. 

Al exponerlas, consideraremos las juga- 
das indistintamente, sin tener en cuenta 
si es Solo, Vuelta ó Entrada; porque la 
manera de jugarlas es igual en unas suertes 
que en otras, pues que después del descarte 
ya no hay más que jugar los naipes que se 
tengan. Pero habremos de tener presente 
el papel que en las diferentes jugadas re- 
presenta cada jugador, la respectiva posi- 
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ción que ocupe y las cartas que pueda tener 
en cada caso; ocupándonos en primer lugar 
del Hombre, luego del Contrario Primero y 
últimamente del Segundo, exponiendo en 
sección aparte ló que corresponda en los 
distintos casos de Mano, Medio y Ultimo. 

SECCIÓN PRIMERA 
Reglas generales á todos los jugadores 

Antes de hablar de cada uno en particu- 
lar expondremos algunas observaciones que, 
ó son comunes á todos ó, aun cuando sean 
relativas á uno solo, corresponden á todos 
los casos en que puedan encontrarse. 

El Hombre ha de proponerse desde el 
principio, lo mismo cuando sea Mano que 
cuando esté en el medio ó sea Postre, hacer 
cinco bazas; no sólo porque con cinco no pue- 
de perder^ sino también porque si nada más 
aspira que á cuatro, endosando á sus Con- 
trarios, si éstos tienen cuidado y consiguen 
no endosarse, no puede ganar, y las suer- 
tes en que sólo se aspira á cuatro bazas son 
muy peligrosas. Ahora bien, cuando en el 
curso del juego vea que ya no puede hacer 
cinco, que vaya á cuatro, procurando endo- 
sar á los Contrarios; y si esto lo vé difícil, 
que se rinda si es Vuelta, ó pida defensa si 
es Entrada y está á tiempo en ambos casos; 
nada de seguir los juegos que se consideren 
perdidos y haya probabilidades de Codillo. 
Mucho cuidado con los Codillos; preferible 
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es que le hagan á uno dos Puestas á que le 
den un Codillo. Este es como el tiempo que 
pasa, que ya no vuelve, mientras en las 
Puestas, además de la posibilidad de ga- 
narlas, hay la de que, al irlas á sacar otros, 
sé hagan más. 

En todos los casos y en todas las posicio- 
nes, antes de jugar ninguna carta el Hom- 
bre, debe éste haber discurrido sobre lo 
que necesita para sacar la jugada; cómo ha 
de encontrar los triunfos que le faltan y las 
demás cartas para sacar el juego. Esta re- 
flexión es de mucha utilidad para los que se 
acostumbran á hacerla, porque llegan á 
comprender desde luego en qué estriba el 
juego que tienen, y así consiguen mejor 
sacarle; y además, cuando los tienen per- 
didos procuran evitar los Codillos, ya 
rindiéndose, ya jugando para que sea 
Puesta. 

Durante el curso del juego todos deben 
llevar cuidado con los triunfos que van sa- 
liendo y cuál echa cada uno, porque esto 
facilita mucho el cálculo, acostumbrándose 
á retenerlos en la memoria sin necesidad 
de mirar á cada instante las bazas, porque 
esto revela duda y vacilación en la jugada 
y sirve de arma para el Hombre ó para los 
Contrarios respectivamente. 

No debe ninguno andarse deteniendo en 
calcular el juego y cuál echará, y mucho 
menos coger una carta y antes de soltarla 
tomar otra y andar dudando cuál, porque 
esto revela mucho al adversario; el cálculo 
debe irse haciendo según se va jugando y 
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tenerle hecho para cuando le corresponda 
jugar. 

Tampoco debe uno andar tocando las 
cartas hasta que no le corresponda jugar, 
que es frecuente ver al Postre, asi que ha 
echado el Mano, coger la carta que ha de 
echar, y hasta indicar que asiste al palo ó 
que va á fallar antes que haya echado el 
del medio, y esto le perjudica, favoreciendo 
á éste. 

No deben de hacer demostraciones de 
alegría ó de sentimiento porque haya que- 
dado la baza en éste ó en el otro, porque 
revela para el contrario los deseos que se 
tienen. 

Este caso es frecuente en el Contrario 
que aspira á hacer la contra, que no puede 
ocultar su disgusto cuando su compañero 
no le ha abonado alguna baza. 

Pondremos algunos ejemplos de cómo 
debe de jugar cada uno según la con- 
dición y posición que ocupe para que 
vean prácticamente la razón de lo expuesto 
y la diferencia de jugar de uno ú otro 
modo, por cuanto los casos que se presen- 
tan se repiten con frecuencia y son aplica- 
bles á otros aunque sean de distintos jue- 
gos. ^ 

Estos ejemplos deben de estudiarse para 
su mejor comprensión con las cartas que 
en ellos se nombran á la vista. 
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SECCIÓN SEGUNDA 



De la manera de jugar el Hombre cuando 
sea Mano 

Como el problema que se propone el que 
juega es el de hacer cinco bazas, teniendo 
cinco estuches ya está resuelto; juegúese 
como se quiera, no hay más remedio que 
hacerlas, y esto en cualquiera posición que 
ocupe el Hombre. Y lo mismo decimos de 
los casos de seis estuches menores, ó siete 
triunfos de Basto abajo iguales, ó en gene- 
ral de todos aquellos c isos en que por falta 
de una de las cinco primeras cartas tene- 
mos las dos que siguen; para estos casos no 
hay que dar reglas; sólo se podrán dar 
para que haga primeras, cuando estas pue- 
dan hacerse. 

Hay otros también imperdibles en todas 
las posiciones; pero no á la manera de los 
anteriores, sino en el sentido de que que- 
riendo el Hombre ganar y jugándolos bien, 
no pueden hacérselos perder los Contra- 
rios por bien que éstos jueguen; pero que 
si el Hombre se propone perder las juga- 
das, puede conseguirlo, como por ejemplo: 
siete triunfos de Estuche, en que si cada 
vez en que ha de fallar el Hombre lo hace 
de una de Estuche y arrastra de un peque- 
ño, le pueden hacer los cuatro ó cinco 
triunfos que le faltan, según sea palo corto 
ó largo, y además las dos falsas; pero si 
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falla con uno pequeño, y cuando coja la 
mano arrastra de las de Estuche, no puede 
perder. No importa que lé pisen alguna 
vez, pues por bien que se coloquen las 
cartas siempre tendrá que entrar antes dé 
que le hayan hecho la Puesta. De modo que 
este juego es de arrastrar de alto en cuanto 
se coja la mano. 

Lo mismo sucede con otros mil; pero no 
son estos los juegos más frecuentes, sino 
que lo más común es que se reúnan varios 
triunfos, no todos seguidos, sino escalona- 
dos, como es natural estando barajados, y 
que haya posibilidad de ganar y de perder, 
según se encuentren repartidos los triunfos 
y demás cartas en los Contrarios y según 
se juegue, y que son de los que conviene 
tratar. 

De todas las posiciones, la más ventajosa 
para el Hombre es la de Mano, porque des- 
de luego puede salir de la carta que quiera 
y dirige el juego; y como prueba de esto 
es que hay juegos que de mano no pueden 
perderse, y en cualquiera otra posición sí, 
como veremos. 

Jugadas hay que no pueden perderse de 
ninguna manera; de éstas ya hemos dicho 
que no hablamos. , 

Otras hay que de mano no pueden per- 
derse jugándolas bien, y la mayor parte que 
puede suceder con más ó menos facili- 
dad. 

De estas dos clases pondremos algunos 
ejemplos para que los principiantes vean la 
manera de j ugarlas . 
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I 



Jugadas que no pueden perderse dirigién- 
dolas bien 

Cinco triunfos de cuatro estuches y Sota 
en palo corto, ó de cuatro estuches y Ca- 
ballo en el largo, un Rey forastero y tres 
falsas. 

En esta jugada desde luego se ve que no 
pisándole al Hombre la Sota ó el Caballo 
del triunfo y fallándole además el Rey, no 
puede perder. Pues á evitar esto debe diri- 
gir su acción, y como es mano, nada mejor 
que arrastrar de alto. 

Se pueden dar sin ningún inconveniente 
tres arrastres. Si en uno de ellos salta el 
Rey del triunfo en palo largo, ó el Caballo 
en el Corto, ya no puede perderse, porque 
habiéndose hecho iguales los triunfos del 
Hombre, forzosamente ha de hacer cinco 
bazas. Si no ha saltado el Rey ó el Caballo 
respectivamente, hay que tener en cuenta 
si habrá de saltar necesariamente al cuarto 
arrastre, atendiendo á los triunfos que van 
fuera, en cuyo caso es evidente que debe 
darse cuando hayan asistido ambos Contra- 
rios á tres arrastres en el .palo largo ó á dos 
en el corto. 

Aun sería conveniente dar el cuarto arras- 
tre si hubiesen asistido á dos en el largo ó 
á uno en el corto, porque en ambos casos 
no le faltaría sacar al Hombre más que un 
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triunfo, y con salir luego del Rey forastero 
habría conseguido, ó hacer las cinco bazas 
si le pasa, ó sacar el último triunfo si se lo 
fallan; haciendo después la quinta baza con 
el único que falta que le queda en sus ma- 
nos. 

Pero si no hubiese asistido un Contrario 
á ningún arrastre, ó aunque haya asistido á 
uno si es palo largo, ya no hay que dar el 
cuarto ni salir del Rey forastero, sino de 
una falsa y que la haga quien quiera, y ver 
venir el juego para que no nos pisen el 
triunfo chico. 

Para esto hay que tener en cuenta quién 
es el que asistió. Si el de la izquierda, no 
hay temor de que nos pisen el triunfo pe- 
queño, y siempre habrá lugar á sentarle, 
jueguen como quieran los Contrarios; y si 
el de la derecha, también habrá lugar á sen- 
tarle viniendo de él la baza, y si viene del 
de la izquierda y éste no tiene más que una, 
procure el Hombre no fallar, sino dejarle 
la baza, aunque sea marchándose del Rey 
forastero, si ya las otras falsas se las había 
hecho el de la derecha; porque si queda en 
el de la izquierda la baza les habrá endosa- 
do, y por tanto jugada fuera; y si la gana 
el de la derecha, ya de lo que éste venga 
podrá sentar sin miedo el triunfo chico. 

Hemos visto que este juego no puede per- 
derse siendo Mano; pero esto es jugándolo 
bien, que en otro caso se puede perder, y 
en efecto se ha perdido en diferentes oca- 
siones; unas veces jugando confiado en que 
es muy grande y creyendo que no se per- 
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dería, y otras efecto de un mal cálculo ó de 
ninguno, que es lo más común, como va- 
mos á ver á continuación , 

Si en vez de arrastrar de cualquiera de 
los cuatro estuches se sale de otra carta, 
en aquel momento se perdió el juego; si 
luego se saca, será por la suerte, pero ya 
se tiró á perder. 

Sale el Hombre, por ejemplo, del Rey fo- 
rastero, se lo falla el de su derecha, adelán- 
tase éste además de dos falsas de las tres 
que tiene el .Hombre, sale luego de una 
carta, que acierta á ser del palo de la otra 
falsa que le queda al Hombre, y gana la 
baza el de su izquierda; y el de la derecha, 
que ya tiene tres, reúne cinco triunfos de 
Caballo en el palo corto, li otros tantos de 
Rey en el palo largo, y juegúese como se 
quiera, ya es Puesta. 

Lo mismo sucedería si en vez de cinco, 
tuviese solamente cuatro triunfos de Caba- 
llo ó de Rey el de la derecha del Hombre 
cuando sale el de la izquierda, si éste sale 
del palo del Rey que falló, ó de otro que 
igualmente esté fallo; porque si el Hombre 
falla con el pequeño, el de su derecha pisa- 
rá, y si falla de uno alto, se irá de la falsa 
que le queda, guardándose el triunfo alto 
para el pequeño del Hombre. 

También puede ser Puesta si, en vez de 
salir -arrastrando, sale de una falsa cual- 
quiera. Adelántase en este caso de las tres 
falsas el de su derecha, sale éste del palo 
del Rey forastero del Hombre, y falla el de 
su' izquierda con el único triunfo que tiehé; 
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sale luego de una carta á que esté fallo el 
de la derecha, y con cuatro ó cinco triunfos 
que tenga de Caballo ó Rey, ya está la 
Puesta como se ha.dicho. 

Todavía puede perderse aún saliendo 
arrastrando, si no se continúa mientras 
asistan. Si en vez de dar otro arrastre se 
sale del Rey ó de una falsa puede perderse 
de maneras análogas á las dichas. 

Si no habiendo asistido á ningún arras- 
tre, ó aunque se haya asistido á uno en palo 
largo, se dan cuatro, juegúese luego como 
se quiera, puede ser Puesta y aún Codillo. 
Si arrastra otra vez más, mata con el alto el 
que asistió, y le quedan el triunfo que hay 
y tres cartas firmes, con lo que hace las 
cinco bazas; si sale del Rey, falla el que 
asistió, arrastra para quitarle el triunfo al 
Hombre, y le quedan otras tres firmes dé 
cualquier palo; y si sale de una falsa, toma 
la baza el que tiene los triunfos, arrastra,, 
quita el que tiene el Hombre, y todavía le 
quedan un triunfo y otras dos firmes ha- 
ciendo cinco bazas, y es Codillo; ó una el 
otro y es Puesta. 

Si cuando no asistieron á ninguno, ó á 
uno en palo largo, después de dar los tres 
(porque en dar tres arrastres no hay peli- 
gro si luego no se deja pisar el triunfo pe- 
queño), juega el Hombre su Rey forastero, 
puede ser Puesta, ganándose las bazas como 
se ha dicho. ^ 

De manera que este Solo ó jugada, que 
es tan grande, que siendo Mano es imper- 
dible, hemos visto que si se juega mal pue- 
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de perderse, y no de una manera solamente, 
sino de muchas. Por consiguiente no debe 
uno jugar mal nunca ni aún tratándose de 
de un juego como el presente. 

Si se dice que para perderlo es necesario 
hacerlo intencionalmente , contestaremos 
que es cierto; pero que se juegan muchos 
que parece que se tiran á perder, y que son 
innumerables las jugadas que se pierden de 
esta calidad por no cuidarse de calcular ó 
de jugar bien; y si s? dijera que para per- 
derlo, en los casos que se ha dicho, es pre- 
ciso colocar las cartas, diremos que en pri- 
mer lugar no es una combinación sola, sino 
muchas las que se pueden hacer para perder 
el juego en cuanto se cometa un descuido; 
y en segundo, que ninguna necesida5Í hay de 
aventurar nada. Si la jugada está sacada, 
¿por qué hemos de exponerla á perder por 
más que sea difícil el que se encuentren las 
cartas colocadas ad hoc? 

Esas jugadas no las hace más .que un 
chambón, se dirá; convenido en que el que 
juega bien no hará ni éstas ni parecidas; 
pero hay que convenir también en que son 
muchos los que no lo juegan bien y pocos 
los que saben jugarlo. Pues qué, ¿es la pri- 
mera vez que por salir de un Rey, que le 
fallaron, se han perdido juegos que á no 
haber sido esa salida no se hubieran perdi- 
do? Pues qué, ¿es tan raro el caso que por 
dejarse pisar un triunfo, que han podido 
evitarlo, se han hecho Puestas semi imposi- 
bles? Pues estos son los casos del juego 
anterior, que son frecuentísimos. 
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Igual ó muy parecido á este Solo sería él 
de cinco estuches menores y el dos y un 
Rey en palo largo: arrastrando de igual, es 
decir, de uno de los cinco estuches meno- 
res, no puede perderse jugándolo de una 
manera parecida á como se ha dicho en el 
caso anterior, estén como quiera las cartas; 
pero si se juega saliendo de Rey ó de una 
falsa, puede perderse. La cuestión aquí 
como allí consiste en que no nos pisen el 
triunfo chico ó no nos fallen el Rey foras- 
tero. 

Si este Solo de seis triunfos de cinco es- 
tuches menores y un Rey fuese en palo 
corto, todavía no se perdería aún saliendo 
del Rey ó de una falsa, si cuando hubiera 
de fallar el Hombre procurará que no le pi- 
sara el de su derecha, fallando de una de 
igual; porque en este caso tendría un triun- 
fo menos el Contrario que los tuviese que 
en el palo largo, y no podría hacer la tena- 
za con Espada siete, como lo podía hacer 
con Espada Sota en palo largo. 

Estos juegos son, como se ha visto, de 
arrastre de alto mientras asistan, y en este 
caso imperdibles, y en general son juegos 
de arrastre de alto, siempre que haya mu- 
chos triunfos y algún Rey forastero que 
salvar. 

Tiene esto dos ventajas: primera la de 
adelantarse en bazas, y segunda la de sacar 
los triunfos á los Contrarios para hacérse- 
nos firmes los pequeños que tengamos. 

Otros muchos juegos hay imperdibles 
desde la mano, que el lector podrá muy fá- 
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cilmente combinarlos tomando los anterio- 
res por modelo. Son innumerables las va- 
riaciones que pueden placerse, dando el 
mismo resultado, y que por lo tanto deja- 
mos á su afición el estudiarlos, creyendo 
que el que la tenga sacará algún fruto. 

Todavía pondremos algunos casos de jue- 
gos imperdibles desde la mano, consistiendo 
todos en arrastrar. 

Para la mejor comprensión, tomaremos 
como principio de partida la jugada más 
conocida en el Tresillo, para de ella ir sa- 
cando insensiblemente otras que conduzcan 
á fijarse en todas ellas. 

Apenas hay jugador que no sepa que con 
«Seis de Espada Mala, — Rey de fuera, — 
Asistiendo á la primera — ^Juego fuera.» 

Y, como lo sabe, juega sabiendo lo que 
hace, jugando con acierto y estando per- 
suadido de que, estén como quiera las car- 
tas de los Contrarios, si se cumple la condi- 
ción de asistir á la primera, ha ganado el 
juego, y sabe por tanto en qué estriba el 
sacarle ó no. Pues esto que le sucede en 
este caso, debe de sucederle en todos. Des- 
de luego, desde la mano debe él de saber 
las dificultades del juego que tiene. 

Entiéndese el ejemplo puesto del palo 
corto, que del largo no hay tal cosa. Y tam- 
bién se entiende que el arrastre dado para 
que asistan sea de alto y que luego se repi- 
ta, porque ^i es de bajo es probable que se 
pierda, ó si después de dar el primero de 
alto, quiere perderlo el Hombre también 
puede, saliendo de los triunfos chicos para 
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que se los ganen con los que le faltan,, y 
además las dos falsas. 

Lo mismo sucede si, después de dar el 
arrastre de alto y asistir todos, se sale de 
Rey, pues si lo fallase^ el de la derecha y se 
adelantase además de otra baza de las falsas 
del Hombre, é hiciese la otra falsa el de la 
izquierda, y cuando éste saliese fallase el 
Hombre de Mala, podría ser Puesta, que-^ 
dándole al de la derecha dos triunfos altos. 
Por manera qué esto de «Seis de Espada, 
Mala, etc.,» se entiende del palo corto, que 
el arrastre sea dado de alto y que se trate 
luego de ganar el juego. 

La razón de asegurarse que se tiene el 
juego fuera en el caso presentado, consiste 
en que, contando el Hombre con seis triun- 
fos, no le faltan más que cinco, y como de 
éstos saca dos al primer arrastre, y otro al 
menos al segundo, ya no le faltan más que 
dos; por consiguiente dos bazas serán las 
que puedan hacerle en triunfos, y dos en 
^ las' falsas que tiene, cuatro; quedándole á 
él, pues, cinco; y si le fallan el Rey de fue- 
ra, entonces ya no le pueden hacer más que 
otra en triunfos y las dos falsas, que resul- 
tan las cuatro bazas. 

De esta regla podemos sacar otras mu- 
chas yendo variando paulatinamente las ju- 
gadas. 

Así, si con «Seis triunfos de Espada, 
Mala, etc.,» necesitamos que asistan una 
vez para ya tener el juego fuera, cuando no 
nos asistan necesitaremos un triunfo más, 
Así, con «Siete de Espada, Mala, Rey de 
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fuera, — Sin que asistan á la primera — ^Juego 
fuera.» 

Porque no faltando más que cuatro triun- 
fos, habiendo de quitar dos con Espada y 
Mala, no puede perder más que dos en 
triunfos y una falsa ó sean tres bazas. Pero 
como aunque perdamos cuatro nos importa 
poco, porque el juego son nada más que 
cinco bazas ganadas en el caso que más, 
resulta que el Rey de fuera nos sobra y 
podemos decir: «Siete de Espada, Mala — 
Sin Rey de fuera — Ni asistir á la primera — 
Juego fuera.» 

Esto se entiende en palo corto; en el lar- 
go siempre hace falta ó un Rey ó un triunfo 
más. Así es juego imperdible siempre que 
haya siete triunfos de Espada, Mala, en 
palo corto, ó estos triunfos y un Rey en el 
largo. 

Si con «Seis de Espada, Mala, — Rey de 
fuera — Asistiendo á la primera — Está el 
juego fuera,» es porque, además del primer 
arrastre de alto, podemos dar un segundo 
igualmente de alto; de modo que si quita- 
mos este de alto, es decir, la Mala, necesi- 
taremos un triunfo ó un Rey más; así po- 
dremos decir: «Siete de Espada, sin Mala, — 
Rey de fuera, — Asistiendo á la primera — 
Juego fuera.» Pero como al añadir este 
triunfo nos sucede lo que antes, que lo he- 
mos quitado de las manos de los Contrarios, 
se deja á éstos con una baza menos, por lo 
que en este caso no pueden perderse más 
que dos en triunfos y una en la falsa; por 
consiguiente, todavía nos sobra el Rey ó 
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no nos hace falta que asistan á la primera. 
Por tanto «Siete de Espada, sin Mala, — Sin 
Rey de fuera, — Asistiendo á la primera, — 
Juego fuera,» ó «Siete de Espada, sin Mala, 
— Rey de fuera, — Sin que asistan la prime- 
ra, — ^Juego fuera.» Es decir que con siete 
triunfos de Espada, solamente nos hace fal- 
ta una de dos cosas: ó que asistan al primer 
arrastre ó que haya un Rey. En el palo largo 
necesitamos ambas cosas á la vez: la asisten- 
cia á la primera y la compañía del Rey de 
fuera; y la razón es porque en éste hay doce 
triunfos y en aquél once (i). 

Todavía pueden hacerse muchas más va- 
riaciones sobre la base de «Seis de Espada, 
Mala, Rey 5e fuera, etc.;» porque como el 
tener fuera esa jugada consiste en quitar 
tres triunfos á los Contrarios, siempre que 
con igual número de ellos y un Rey quite- 
mos tres, tendremos la jugada sacada; luego 
si los seis triunfos son de Espada, Mala, 
Rey, Caballo, habiendo además el Rey de 
fuera, no- es necesario que asistan á la pri- 
mera para que tengamos el juego fuera, 
porque dando dos arrastres de alto quita- 
mos dos; al darle de Rey, ó nos han de 
rendir un triunfo, en cuyo caso ya quitamos 
los tres, ó nos toman con el Basto, y cuan- 
do entremos arrastramos de Caballo, que es 
el triunfo más alto que queda, y sacamos 
también los tres triunfos de la cuestión. 

De modo que seis triunfos de Espada, 



v'l) Vayase notado bien la diferencia del palo corto al largo 
que continuaremos explicando. 
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Mala, Rey, Caballo y un Rey, es un juego 
imperdible;, pero se entiende siendo mano, 
que es el caso de que hablapios en esta 
sección, y jugándolo á ganar, porque si 
está en el medio el Hombre puede per- 
derse, saliendo el Mano del palo del Rey y 
fallándolo el Postre, que es el de la derecha 
del Hombre; adelantándose en otra baza, 
haciendo la tercera el Mano y repitiendo 
éste el palo que falló su compañero, el cual 
espera con cuatro triunfos de Basto Sota 
que ha de hacer dos bazas, porque si el 
Hombre falla con una de las cuatro mayo- 
res que tiene (Espada, Mala, Rey ó Caba- 
llo), se va de una falsa, y luego si arrastra 
de alto hará la tenaza con Basto Sota; y si 
arrastra de Riey ó de Caballo, matará con 
el Basto, saldrá de la falsa y le quedar^ la 
Sota en tercera para hacer la cuarta baza, 
puesto que por encima de ella ya no hay 
más qne dos triunfos; y si arrastra de pe- 
queño tomará con la Sota, y saliendo tam- 
bién de la falsa que le queda, tendrá todavía 
el Basto en tercera para hacer la cuarta 
baza. Y si en vez de fallar el Hombre con 
una de las cuatro altas falla con pequeño, 
tomará con la Sota, y saliendo de una falsa, 
le queda igualmente en tercera el Basto 
para hacer la cuarta baza. 

Sí siendo mano no arrastra de alto, como 
hemos dicho, puede perderlo. Saliendo de 
Rey, como ya hemos visto. Jugando una 
falsa, que la haga el de la derecha, que se 
adelante de la otra falsa, que salga luego 
del palo del Rey del Hombre, qijp falle el 
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de la izquierda, y saliendo éste de una á 
que esté fallo el de la derecha, espera con 
cuatro triunfos de Basto Sota para hacer 
las dos bazas, como se ha visto antes. Y si 
da el arrastre de pequeño, puede matar el 
de la derecha con la Sota, asistiendo todos, 
adelantarse de las dos falsas, salir del palo 
del Rey de fuera del Hombre, fallarlo el de 
la izquierda, y éste acertara á salir luego de 
una carta á que esté fallo su compañero, el 
cual espera con dos de Basto para hacer la 
cuarta; pues si falla de alto se va de una 
falsa, y si no pisa con el Basto. 

Aun arrastrando de alto y habiendo sa- 
cado los tres triunfos que hacían falta para 
ganar el juego, será Puesta si el Hombre 
no tiene cuidado de ganarlo. 

Supongamos que dio dos arrastres, quitó 
dos triunfos y sentó dos bazas; dio el tercero 
de Rey, tomaron con el Basto y sentaron 
una baza; falló luego el Hombre y sentó la 
tercera; arrastró de Caballo, y quitó el 
tercer triunfo, sentando la cuarta, de forma 
que el Hombre tiene cuatro bazas y le 
queda un triunfo, un Rey y dos falsas, y el 
Contrario tiene una baza y le queda un 
triunfo, que es mayor que el del Hombre, 
y otras tres cartas, que lo mismo pueden 
ser buenas que malas, y de un palo que de 
varios, y le toca salir al Hombre. 

Si éste sale de Rey, claro que no puede 
perder, porque si le fallan, ya no queda más 
triunfo que el del Hombre para hacer su 
quinta baza, y si no le fallan, ya la hace 
de cualquiera otra carta que salga, puede 
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ser Puesta y Codillo. Si arrastrando, mata 
el Contrario Primero, sienta la segunda 
baza, y puede tener otras tres cartas firmes 
y hace cinco; ó dos y hace cuatro, y la otra 
para el compañero; y si de cualquiera de 
las falsas, toma el que tiene una baza, 
sienta, la segunda, arrastra sentando la ter- 
cera, y puede suceder que tenga otras dos 
firmes, ó una nada más y que la otra la 
encarte el otro Contrario. 

En el caso de salir de la falsa, también 
puede ser Puesta tomando baza el de la 
izquierda, si de lo que éste sale toma el de 
la derecha, ya porque encarte y mate en el 
palo, en cuyo caso arrastra y se hace otra 
firme que tenga; ya porque falle el Hombre 
y pise el de su derecha, quedándole á éste 
dos cartas firmes. 

Por estos ejemplos se vé que aún los jue- 
gos más grandes, tanto que jugándolos 
bien son imperdibles, pueden perderse en 
cuanto deja de jugarse la carta que corres- 
ponde, lo cual nos dice bien alto que debe 
de haber, y en efecto las hay, sus reglas 
para jugar bien al Tresillo. 

Hemos visto de cuántas maneras se puede 
jugar mal, y que para jugar bien solo hay 
un modo, una norma, una regla; el tenerla 
presente en cada caso constituye un buen 
jugador de Tresillo. 

En lo que llevamos hasta aquí dicho, es 
fácil tenerla presente, porque á simple vista 
se ve la fuerza del juego y en lo que con- 
siste; pero aún así, repetimos que son mu- 
chos los casos iguales al presente que se 
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juega mal ó á perdery y por tanto algunas 
veces se pierde; habiendo oído en muchas 
ocasiones lamentarse á alguno de su des- 
gracia en casos como éstos, de que se 
habían combinado las cartas para Puesta ó 
para Codillo. No señor; como se combina- 
ron las cartas fué para que se ganara; pero 
no se supo jugar, ó se distrajo, se expuso 
el Rey á que se fallara sin necesidad, ó se 
expuso á que le pisaran el triunfo, pudién- 
dolo haber evitado, y sucedió lo que podía 
suceder. 

Los juegos hasta aquí mencionados soa 
muy grandes, y por tanto, aunque se les 
rebaje algo, ya quitándoles algún triunfo ó 
algún Rey, ya sustituyéndoles un triunfo 
chico por uno grande, ó un Caballo mon- 
tado por un Rey, todavía continuarán 
siendo Solos; es decir, buenos juegos; si 
bien no imperdibles desde la mano, sino 
sujetos á las contingencias de cómo se. 
coloquen las cartas. 

II 

Jugadas que pueden perderse aún dirigién- 
dolas bien 

La jugada anterior, de la que tantas 
combinaciones hicimos de «Seis de Espada, 
Mala, Rey de fuera, etc. (i),» nos puede 
servir de ejemplo. 



(i) Referímonot tantas yecos á esta jugada, porque es mu/ co* 
nocida, y de este modo te comprenden mejor las variantes que 
▼ayamos haciendo de ella, y puede acostumbrarse á hacer otras y 
á «a bii^B oálculo. 
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Desde luego se vé que no es imperdible, 
porque si los cinco que faltan están en una 
mano, pueden hacer tres bazas, y dos más 
en falsas. Pero el que no sea imperdible no 
quiere decir que no sea buena, puesto que 
en el mayor número de casos se saca, sino 
que siempre se debe de jugar bien; ver si se 
han colocado las cartas para que se gane, y 
además se van acertando las jugadas. 

Esta de Seis de Espada, Mala y Rey de 
fuera, como debe de jugarse es arrastrando 
de alto, no tan solo porque si asisten á la 
primera ya salimos del cuidado, sino tam- 
bién porque, si no asisten, ya sabemos 
donde están los triunfos que nos faltan y 
podemos mejor formar nuestro plan para el 
resto del juego. 

Si asisten, hemos ya visto cómo está 
fuera, y en qué consiste; y si no, debemos 
de jugar según sean los otros cuatro triun- 
fos además de la 'Espada y la Mala, y las 
otras dos falsas y la posición del que tenga 
los triunfos: si loS otros cuatro fuesen de 
Rey Sota, debemos de salir, después del 
primer arrastre, de una de las falsas con el 
objeto de ver si de lo que vuelven podemos 
sentar un triunfo ó el Rey, en cuyos casos 
ya está la jugada fuera saliendo de la otra 
falsa; ó endosar al que no tiene los triunfos 
aunque para ello hayamos de dar el Rey, 
pues que entonces también lo está. 

Si en todos estos casos, cuando ha hecho 
el Hombre la segunda baza, que ya tiene el 
juego fuera, no da la otra falsa, sino que 
sale de Rey ó arrastrando, ya de alto ó de 
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Otro, se expone á perderlo, porque si sale 
del Rey, y, fallándolo, sienta su segunda 
baza el de la derecha é inmediatamente 
hace la baza el de la izquierda en el palo de 
la falsa que queda al Hombre, puede muy 
bien hacer otras dos el de la derecha; y si 
arrastra, si es de alto le pueden hacer los 
tres triunfos que le quedan y la otra falsa y 
ser hasta Codillo y si es de bajo puede 
perder de una manera parecida. 

Dos cosas nos resultan aquí que es pre- 
ciso que notemos bien y tengamos siempre 
presente: primera, que es mucho mejor al 
Hombre que la contra esté á la izquierda 
que á la derecha, puesto que hemos visto 
que hay una manera más de perder la 
jugada estando la contra á la derecha que á 
la izquierda; segunda, que es muy conve- 
niente adelantarse en bazas, pues se ha 
visto que siempre que el Hombre se ha 
adelantado en una baza sobre el que va á la 
contra tiene sacada la jugada; porque po- 
niéndose en dos ó en tres bazas antes que 
las tenga el que le hace la contra, la ha de 
ganar, consistiendo esto en que así tiene 
tiempo de hacer la tenaza. 

Pero aunque no siente la baza el Hombre 
inmediatamente después de haber salido de 
la falsa, no por eso está perdido; lo que su- 
cede es que sentándola está ganado, pero 
no sentándola todo puede ser. Si se adelan- 
tó de las dos falsas el Contrario que tiene 
los triunfos ya la jugada está fuera, porque 
de lo que vuelva sentará su segunda baza 
el Hombre, y cuando estén tres á tres ju- 
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gara cualquiera el Hombre y esperará con 
la tenaza á hacer las cinco. 

He aquí explicada la razón de por qué 
no ha de salir de Rey y sí de falsa después 
que vio que no le asistían, porque saliendo 
de ella^ aunque se adelante de las dos el de 
los triunfos y esté fallo al Rey, saca el 
juego, y si sale de Rey y se reúnen estas 
circunstancias, le dan Codillo; por lo que 
conviene no olvidar que es muy común 
perderse los juegos por salir indebidamente 
de un Rey, pues saliendo de él se pueden 
adelantar en una baza más, 

Aunque la primera falsa de que salió el 
Hombre quedase en el de la derecha, siendo 
éste el de los triunfos, y saliese del palo de 
la otra falsa y quedase la baza en el de la 
izquierda, todavía puede muy bien sacarse: 
sí éste sale del palo del Rey, y no le falla el 
de la derecha, juego fuera; si sale de otra 
que falla el Hombre, y no le pisa el de la 
derecha, también; porque en ambos casos 
se ha adelantado en una baza á su Contra- 
rio y hará tres antes que él, y entonces sal- 
drá de un triunfo chico y le quedará la 
tenaza para hacer las cinco. 

Todavía no está perdido aunque á la sa- 
lida del de la izquierda pise al Hombre el 
de la derecha, sentando éste la segunda 
baza; pues si sale de una que no sea del 
palo del Rey y falla el Hombre y adelanta 
su Rey, con el que siente la tercera baza, 
si rio se le fallan, ya tiene sacado el juego, 
dando un triunfo pequeño y quedándole la 
tenaza para hacer las otras dos bazas. 
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Lo mismo y mejor aún sucedería si fuese 
el de la contra el de la izquierda, porque ya 
hemos visto que esto favorece al Hombre. 

Si después de jugarle bien, es decir, 
arrastrando primeramente, y cuando no 
asistan Sjji^ 4je ^.na fal§,íi,,pQ;:que estg^de- 
mostrado que es la mejor jugada en este 
caso (i), no podemos doblar, de la que ven- 
gan, la segunda baza, ni endosar, fallándo- 
nos además el Rey, y, adelantándosenos en 
bazas, lo perdemos; vayase en buen hora, 
que si se pusieron las cartas para ello, no- 
sotros no pudimos remediarlo, y de estos 
casos no serán muchos; más serán los que 
perdamos por haberlos jugado mal. 

Apuremos ya la jugada de Seis de Espa- 
da, Mala, etc. Antes vimos que era imper- 
dible si los otros cuatro eran de Rey Caba- 
llo, siendo Mano se entiende; ahora hemos 
visto cuántos medios hay de ganarla, y 
qué pocos de perderla, si los otros cuatro 
eran de Rey Sota; pues veamos ahora lo 
que sucedería si esos cuatro fuesen los más 
pequeños; seis, cinco, cuatro y tres, y con 



(x) Podría suceder que por salir de la falsa y no del Rey se hi- 
ciese Puesta, que en el otro caso seria sacada, como por ejemplo: 
sienta la primera falsa el de la derecha, la otra la sienta el de la 
izquierda; éste sale de una que no es del palo del Rey del Hombre^ 
y que está fallo el de la derecha; si falla pisa éste; sale del palo 
del Rey del Hombre, y espera con tres triunfos de Basto Caballo 
que ha de hacer otras dos bazas, y por tanto Puesta; y si no falla, 
que se ya del Rey, falla el de la derecha, y hace lo mismo, y tam- 
bién Puefta, que no lo hubiera sido si adelanta su Rey el Hombre;- 
porque teniendo éste dos bazas, dando una falsa, siempre sentarí^ 
la tercera antes que el de la contra, y en este caso con dar un 
triunfo pequefio le quedaba la tenaza para hacer las cinco^ Perd 
este caso, además de ser más raro, no es de tan malas consecuen- . 
cias, porque en éste puede .ser Puestay en aquel Coilillo. 
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esto puede decirse que hemos visto todos 
los casos que pueden ocurrir en la nombra- 
da jugada de Seis de Espada, Mala, porque 
habiendo visto el mejor y el peor caso, los 
demás serán un término medio, aproximán- 
dose al uno ó al otro e?:tremo. 

Creemos, como antes hemos dicho, que 
en esta jugada la primera carta de que se 
debe salir es de la Espada; y si no asisten, 
ya es más de acierto que de cálculo la se- 
gunda, por lo siguiente: los cuatro triunfos 
que nos faltan los hemos de contar en la 
mano del que asistió al primer arrastre, y 
por tanto fijamente nos hace tres bazas; si 
además tiene los dos Reyes délas otras dos 
falsas, ó Rey y Caballo, en el caso de ser 
de un palo las dos falsas del Hombre, ó que 
sin tenerlos se los abona su compañero, no 
hay que pensar ni darle vueltas; es Codillo. 
Si no tiene más que un Rey ó carta firme 
correspondiente á una de las falsas del 
Hombre, ó no le abona más que una el 
compañero, haciendo este la otra falsa, tam- 
poco hay que pensar, es Puesta. La razón 
en ambos casos es bien sencilla: en triunfos 
no tiene más remedio que hacer tres bazas 
el que asistió al arrastre de Espada, luego 
si hace otras dos será Codillo; y si no hace 
más que una, haciendo la otra el Contrario, 
será Puesta. 

Así como el que hace la contra tiene 
tres bazas seguras en triunfos, también 
las tiene el Hombre, con más el Rey de 
fuera cuatro; por lo que si logra que no 
haga el Contrario que tiene los triunfos 
11 
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ninguna de las dos falsas, habrá sacado la 
jugada. 

¿Y qué medios hay para conseguirlo? Fi- 
jos y determinados como en otras jugadas 
para otros casos hemos expuesto, ninguno; 
depende de la colocación de las cartas, y por 
eso decíamos antes que es más de acierto 
que de cálculo. Unas veces por salir de Rey 
se hará Puesta ó se dará Codillo, porque 
fallándole el de los triunfos se habrá ade- 
lantado de una ó dos falsas que le abonó su 
compañero, que á haber salido de ellas el 
Hombre no las hubiera abonado aquel, por 
temor fundado de que hiciera la baza el 
Hombre; como por ejemplo, si tiene este la 
Sota, el de su derecha el Rey, y el Caballo 
el de la izquierda, y este es el que va á la 
contra; otras veces por salir de la falsa se 
habrá perdido; porque si las falsas del 
Hombre son muy bajas, las podrá matar 
fácilmente el de la derecha, y yendo este á 
la contra, abonárselas su compañero que, 
á no haber visto que ganaba, no se hubiera 
atrevido á abonarla por temor de que gana- 
se el Hombre; como, por ejemplo; si salien- 
do este de un siete de oros pusiese el de la 
derecha, que fuese el de la contra, un cua- 
tro, y abonase el de la izquierda con un 
cinco ó un seis, á lo que no se hubiera de- 
terminado en el caso de salir del cuatro su 
compañero; y otras veces por temor á esto, 
suele arrastrarse y entonces se va el que na 
hace la contra, del Rey que tiene solo, y 
por esto hace la baza el de la contra, que á 
haberse salido de aquel palo habría tenido 
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que tomar el otro Contrario sin poder abo- 
nar al que hacía la contra. 

Creemos que no pueda darse en este caso 
una regla para seguirla con seguridades de 
acierto; todo lo que tenga ventajas, tendrá 
inconvenientes, ^in embargo, tratando de 
escribir un libro en el que se den reglas 
para jugar, debemos decir nuestra opinión, 
ó expresar qué haríamos en este caso. En 
todos ellos saldríamos de Rey, porque si 
pasa no está mal que nos adelantemos; y si 
lí fallan, siempre sucedería lo mismo, im- 
portándonos bien poco esto, porque como 
en triunfos hemos de perder tres bazas, si 
fallan el Rey ya no perdemos más que dos. 

Habiendo fallado el Rey, si el que le fa- 
lló se adelantó en otra baza de las dos car- 
tas falsas del Hombre, pediríamos defensa 
en seguida, porque ya no puede menos de 
ser Puesta. 

Si el Rey no se falló, saldríamos de una 
falsa, de la mayor que tuviéramos; si que- 
daba la baza en el Contrario que tenía los 
triunfos, pediríamos también defensa, por- 
que ya era vista la Puesta con probabilida- 
des de Codillo; pero si veíamos que queda- 
ba la baza en el Contrario que no tenía los 
triunfos, la seguiríamos, porque entonces 
ya no podía ser más que Puesta con proba- 
bilidades de sacarla; procurando siempre 
en las jugadas sucesivas dejar baza al que 
no tiene los triunfos, y por el contrario, 
quitársela al que los tiene. 

Siempre que se vea que la Puesta está 
hecha y que hay probabilidades de Codillo, 
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pedir defensa es lo mejor, porque si la de-^ 
fienden, con el auxilio que nos -dé un Con- 
trario, es muy fácil hacer una baza en don- 
de no esperábamos, y dar Codillo en vez 
de recibirlo, salvando así la Puesta, ó, por 
lo menos, evitar el Codillo, que casi ya le 
tocábamos, f 

Pero si al mismo tiempo que la Puesta, 
se ve que no puede pasar de ahí y que hay 
probabilidades de sacarla jugada, conviene 
arriesgarse á seguirla por la posibilidad del 
endose, de que duerma un triunfo, de que 
se haga baza en donde no se esperaba, ó 
suceda algún otro accidente que nos dé el 
juego. 

Si hemos podido hacer que siente dos ba- 
zas el que no va á la contra, habremos sa- 
cado el juego; si el que la hace ha fallado 
una carta que no es el Rey del Hombre, ya 
porque el que no lleva la contra salió por 
bajo de Rey y quedaba la baza en el Hom- 
bre, ya porque él creía que debía tomar 
aquella baza, también se ha sacado el jue- 
go. Si el Hombre la hace con una de las 
dos falsas, ya porque se ha salido por bajo 
de Rey por no endosarse, ya porque este 
duerma, sacada también la jugada. 

Y, en general, si el que hace la contra no 
tiene cartas que ganen á ninguna de las 
falsas en el mismo palo de estas, ó tenién- 
dolas, no las abona su compañero, jugada 
fuera. 

Si las dos falsas fuesen Caballo Sota de 
un mismo palo, el juego sería imperdible 
4esde la mano, porque resultaría igual á 
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seis triunfos de Espada, Mala y dos Reyes, 
de que ya hemos hablado. Lo mismo suce- 
dería si una de ellas fuese Caballo del palo 
del Rey. 

Si las dos falsas fuesen del palo del Rey, 
si este había sido fallado, también era ya 
sacado el juego, porque no podría hacer 
ninguna baza en el mismo palo de las falsas. 
Para perderse sería necesario, no que falla- 
sen, sino que asistiesen al Rey y después 
le hiciese las dos falsas, encartando el Con- 
trario Primero; ó una, y el otro la otra. 

Igual á este juego sería el de seis de 
Mala, Basto, Rey y Rey de fuera, si no to- 
masen á la primera, por las mismas razones 
que antes. Todas las que reproducimos 
aquí y todo lo dicho respecto de «Seis de 
Espada, Mala, etc.» 

Pero si al primer arrastre toma el de la 
derecha con la Espada puede ser Puesta, 
aunque hayan asistido, adelantándose el 
mismo en las dos falsas del Hombre, sa- 
liendo del palo del Rey y fallándole el otro 
Contrario, y saliendo luego este de carta á 
que esté fallo el de la contra y se encuentre 
con dos triunfos de Caballo. 

Nótese bien esta diferencia consistente en 
no ser los triunfos los dominantes, que en 
igualdad de juego hay algún medio más de 
perder. 

Parecido á este juego sería el de siete de 
Mala y Rey de fuera, porque si asisten á la 
primera, aunque no quede en el Hombre la 
baza, sino que se la tomen con la Espada, 
necesariamente hará cinco. 
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Pero tiene una diferencia este juego que 
le hace desmerecer bastante del de «Seis de 
Espada, Mala, Rey de fuera, etc.», que es 
la de que si todos los triunfos que le faltan 
están juntos no puede sacarse, porque el 
que los tenga le hará cuatro bazas; y la 
otra se la hará el que mate á la falsa que 
queda al Hombre, que si es el mismo, será 
Codillo; y si es el otro Contrario, Puesta. 

También sería semejante el de siete de 
Mala, Basto sin Rey alguno, porque si asis- 
ten á la primera baza ya no quedarán más 
que dos fuera de la mano del Hombre; de 
estos dos, ha de quitar uno, ya no le pue- 
den hacer más que una baza en triunfos y 
dos en falsas, que, con la que hicieron al 
tomar con la Espada, hacen cuatro; porque 
para hacerle dos en triunfos además de la 
Espada, tendrían que endosarse; que sería 
el caso de pisar el de la derecha dos veces 
al Hombre por salir las dos el de la izquier- 
da, el cual necesariamente tuvo que sentar 
dos bazas, pues que de mano salió el Hom- 
bre. 

En todos estos juegos si fuesen en palo 
largo necesitaríamos en cada caso ó un 
triunfo, ó un Rey más; ó que un triunfo 
chico fuese correlativo á los mayores; ó que 
asistan á un arrastre más; y entonces dare- 
mos por hechas iguales observaciones. 

De donde se deduce que el juego en palo 
corto de «Seis de, Espada, Mala — Rey de 
fuera — Asistiendo á la primera, —Juego 
fuera,» para aplicarlo al palo largo se ne- 
cesitaría que á los seis triunfos de Espada, 
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Mala se le agregasen dos Reyes en vez de 
uno, ó que fuesen los seis triunfos de Estu- 
che, ó que en vez de seis fuesen siete los 
triunfos de Espada, Mala, en cuyo caso no 
hacía falta el Rey de fuera si asistían á la 
primera, ó que asistan á dos arrastres. 

Hasta aquí hemos hablado de juegos ó 
Solos que son imperdibles desde la mano, 
ó que lo son después de jugada la primera 
baza; pero hay otros muchos que aun des- 
pués de jugada, no está resuelto si se gana 
ó si se pierde. Tal sería este mismo de «Seis 
de Espada, Mala, etc.,» si le quitamos el 
Rey de fuera ó un triunfo; que en el primer 
caso necesitaríamos que asistiesen á dos 
arrastres y en el segundo á tres; si bien en 
este no debería jugarse dando tantos arras- 
tres sino como se dirá, porque era desar- 
marse demasiado. 

En ambos casos hace falta un fallo; con 
él ya se puede aventurar á jugarlos como 
Solos. 

Estos dos y otros muchos Solos (i) pen- 
de el sacarlos ó no, de la colocación de las 
cartas. De aquí que unas veces salgan y 
otras se pongan esos mismos jugándolos de 
igual manera. Y de aquí el que unas veces 
sea conveniente jugarlos de un modo y 
otras de otro. 

Sin embargo, el Solo de Seis de Espada, 
Mala con un fallo debería jugarse, á nues- 
tro modo de ver, dando un arrastre de alto 



(x) Decimot, Solo, porqa* lo mUa^o •• t«B«r «tut cartas das- 
pttéi del robo que en lai nnare qna se recibieron da flaano. 
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por si podíamos conocer algo; si no han 
asistido, ya sabemos donde están los demás 
triunfos y lo expuesto que es perderlo, 
como lo sería aunque una de las tres falsas 
fuese un Rey, como queda demostrado; y 
por tanto repetimos aquí todo lo antes di- 
cho. Si han asistido, observemos con qué 
triunfo lo hace cada cual: si uno de ellos 
echó el Basto y el Hombre tiene el Rey del 
triunfo, el juego ya está ganado. Si uno 
asistió con triunfo alto, por ejemplo Rey ó 
Caballo, calcule el Hombre por sus triun- 
fo» cuáles podrá tener el que ha echado el 
alto. Si el Hombre tiene la Sota, por ejem- 
plo, puede calcular que el que echó el Rey 
ó el Caballo, ó no tiene triunfo más chico, 
ó, si le tiene, lo hace por engañar; en nin- 
guno de los casos hay que tenerle mucho 
miedo; porque si no tiene triunfo más chico, 
pocos tiene y no podrá hacer muchas bazas; 
y si quiere engañar, será para favorecer á 
su compañero, ya para que no vuelvan á 
arrastrar, ya para que no se vea obligado á 
perjudicarle con el triunfo alto, ya también 
para no desaprovechar un fallo. 

En el caso de que el Hombre tenga mu- 
chas probabilidades y, mejor, seguridad de 
que el que ha dado el triunfo alto es el que 
le ha de hacer la contra (i), debe de dar 



(x) En las Entradas y en las Vueltas es donde puede calcular- 
se con más probabilidades de acierto, teniendo en cuenta el que ha 
ido el primero al robo, por cuántas Ibé, y contando el Hombre sus 
Reyes, que en este caso no era ninguno, puede casi asegurar 
cuándo le queda otro triunfo. Téngase esto muy en cuenta, pues 
dá lugar á que te saquen muchas Puestas; no debiendo retraernos 
el que algunas reces este mismo cálculo sea el que nos haga per- 
derlas» que serán muchas las que ■• ganen. 
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otro arrastre, porque hay casi seguridad de 
que vuelvan á asistir y entonces ya se sacó 
el juego. Si el que dio el triunfo alto fue el 
que no piensa hacer la contra, ó ignoramos 
de todo punto quien la hará, ó cuando se 
ha rendido el Basto no nos queda el Rey 
del triunfo, ó los dos asistieron de chico y 
se ignora si asistirán al segundo arrastre 
(í), es decir, por regla general, no debe 
darse el segundo, sino salir del semifallo 
para de esta manera estar ya fallo á dos pa- 
los, y ser muy probable que saliendo de 
alguno de estos, sentemos un triunfo chico. 
En este caso, antes de decir cómo hemos 
de salir, debemos tener en cuenta cuáles 
son las otras dos falsas de un mismo palo; 
porque si una de ellas es muy alta, como el 
Caballo ó la Sota, y aun el Punto, que pue- 
da confiarse hacer baza ó que se haga firme, 
y que si sale de una le han de hacer dos en 
ese palo, entonces no debe tocar aquel; 
porque si una de las falsas se hace firme ya 
no puede perderse, y entonces el juego 
viene á quedar reducido á «Seis de Espada, 
Mala, Rey de fuera,» y lo que debe hacer 
entonces es arrastrar de alto. Si asisten, ya 
está fuera; si no, seguir arrastrando de 
aquel triunfo que haya otro correlativo, 
habida consideración á los que vayan juga- 
dos. Así, habiendo salido el siete y el seis, 



{i) Hay Teces que los jugadores tienen la mala costumbre d« 
coger una carta, y cuando ya la ran á echar la dejan y cogan 
otra» ó «stán pensaado cuál echarán, indicando bien claro que les 
queda otro triunfo ú otra oarta de aqual palo, justo «s en este caso 
que tales manifestaciones nos faTorezcao, en compensación de otras 
que nos habrán peijadicado. 
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serían triunfos correlativos la Sota y el 
cinco. Siempre resistiendo, tocar el palo en 
el cual cree uno fundadamente que ha de 
sacar el juego. 

Si alguna de las falsas, cuesta triunfo, ó 
del palo de donde hay dos son Sota y Ca- 
ballo, ó se endosan, el juego está también 
sacado después de haber asistido á un 
arrastre. 

Si las dos falsas de un palo fuesen muy 
inferiores, deberá salirse de ellas, para de 
este modo ver quien hace bazas y procurar 
quitársela al que ya ha sentado alguna, de- 
jándoselas al que no las tiene, de la mane- 
ra siguiente. Si el de la derecha tiene ya 
baza, y á la de que este sale mata el de la 
izquierda, antes que fallar con un triunfo 
sería mejor irse de una falsa; si continuase 
siendo del de la derecha, fallar; si, por el 
contrario, el de la izquierda, que ya tuviese 
baza, saliese de una muy pequeña, que 
todo hiciese creer que mataría el de la de- 
recha, convendría dejarla correr para que 
la ganase este; y si saliese de un Rey ó 
carta firme, fallar. De la misma manera, sa- 
liendo el de la izquierda de una carta del 
palo de las dos falsas del Hombre, debe 
este poner, si puede, la que gane; de este 
modo asegura que no sea Codillo, y va ga- 
nando terreno para sacarla. 

Veamos el otro de cinco triunfos de Es- 
pada, Mala, Rey de fuera y un fallo, cómo 
debe jugarse. 

Hemos dicho que los arrastres son con- 
venientes cuando hay muchos triunfos igua- 
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les, cuando hay firmeza en ellos, ó cuando 
hay que salvar Reyes. 

Si fuese el Solo cinco de Estuche, un 
Rey y un fallo, convendría arrastrar mien- 
tras fueran asistiendo; pero siendo el mani- 
festado no es conveniente, porque se queda 
uno desarmado; es decir, que, después de 
tener los superiores, los perdemos para que 
otros los tengan. 

En esta jugada hay que distinguir si el 
Rey de fuera está solo ó con alguna otra 
carta de su palo. En el primer caso, cree- 
mos que debe salirse de él por varias razo- 
nes, á saber: porque no es lo probable que 
le fallen estando solo; porque de esta ma- 
nera no se marchan de las cartas del palo 
del Rey, si por casualidad uno estuviese 
fallo al otro palo del cual fuese sentando 
bazas su compañero; porque así nos ade- 
lantamos de una baza en el caso de que 
Sase; y porque si están fallos, siempre le fa- 
arán. 

No desconocemos el inconveniente de 
que en el caso de fallarle se nos pueden 
adelantar ea cuatro bazas, la del fallo del 
Rey y las tres falsas; pero esto también 
puede suceder saliendo del otro palo, ade- 
lantándosenos en las tres bazas, y saliendo 
luego del palo del Rey, fallarle, con más la 
posibilidad de que no estando fallo de 
mano, se lo hubiese proporcionado el salir 
de las falsas, yéndose uno de las cartas del 
palo del Rey mientras su compañero iba 
haciendo las falsas del Hombre con firmes 
del mismo palo. 
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Si en vez de estar solo el Rey de fuera 
estuviese acompañado, entonces saldríamos 
del otro palo que no fuese el del Rey; por- 
que así nó se adelantarían en tantas bazas; 
porque de fallar el Rey probablemente lo 
que fallarían sería la otra carta que le acom- 
pañaba, lo cual importa mucho y en mu- 
chas ocasiones da el juego; y porque así 
puede esperar á hacer dos bazas, en aquel 
palo, si tiene carta para ello. 

Al salir del palo que no había Rey, sal- 
dríamos de la más alta en el caso de tener 
dos, porque así no la haría el que quisiese, 
sino el que pudiese. 

El salir de la más baja ha hecho muchas 
puestas que no habrían tenido lugar si hu- 
biera sido de la alta; si bien algunas veces 
sucede lo contrario, pero con mucha me- 
nos frecuencia. 

En el caso de salir de Rey, si este pasó, 
jugaríamos luego la falsa más alta de su 
palo por lo que se acaba de decir; cuando 
volviésemos á entrar, lo haríamos de otra 
falsa, y siempre falsa mientras tuviése- 
mos. 

Si el de la derecha había hecho una baza 
y tenía otra el de la izquierda, saliendo este 
de una firme, sería conveniente irse de una 
falsa si esta no se había hecho firme y había 
mucha exposición de que el de la derecha 
pisara un triunfo. 

Siempre procurar endosar dando las pér- 
didas. Siempre procurar que no le pisen. 
Siempre procurar que vengan á su mano. Lo 
cual no quiere decir que siempre se consi- 



vGooQle 



gi 



— 173 — 
ga, siiio que, teniéndolo presente y propo- 
niéndoselo, es más fácil conseguirlo. 

Si se hubiese fallado el Rey y viniesen 
del fallo, saldríamos luego de la falsa más 
alta; después, cuando volviésemos á entrar, 
de otra íalsa; á ver si consiguíamos, ó hacer 
baza con esta, ó que costara triunfo; consi- 
guiendo así tal vez ó endosarlos ó que gas- 
ten triufos; á ver si era posible luego dar 
dos- arrastres de alto y quitar los triunfos á 
los contrarios. 

Si falla el Rey el de la izquierda, y de lo 
que este sale falla el Hombre y pisa el de la 
derecha; sale luego este de una de las fal- 
sas del Hombre, tomando baza el de la iz- 
quierda; volviendo este á repetir el palo fa- 
llado y contrafallado y á repetirse la misma 
operación; y así sucesivamente, en este caso 
como en todos aquellos en que se pone mal 
el juego, no hay más remedio quedará 
este lo que es suyo. Pudieron ponerse las 
cartas para ganar como se pudieron po- 
ner para perder; pudieron acertarse las 
jugadas como se pudieron errar, y por 
tanto no hay más que conformarse; que 
no se han de ganar todos los juegos. Por- 
que hay reglas para jugar con el mayor 
número de probabilidades de sacar ciertos 
y determinados juegos, para sacar im- 
prescindiblemente otros, pero no para ga- 
nar todos. 

Creemos suficiente lo expuesto para que 
los principiantes puedan formarse una idea 
clara de cómo debe de jugar el Hombre; 
aclarándolo aún má^ con lo que se expone 
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en la sección siguiente al hablar de las 
otras posiciones que puede ocupar. 

SECCIÓN TERCERA 

Manera de jugar el Hombre cuando 
no sea Mano 

No siendo Mano no puede él indicar de 
que carta se ha de salir, sino que el que lo 
sea es el que la ha de señalar, teniendo el 
Hombre que ir asistiendo al palo que vayan 
designando respectivamente los que vayan 
siendo Mano, y solamente cuando entre, 
cuando él haga baza, habrá lugar á jugar 
conforme á un buen criterio; para cuyo 
caso ya queda expuesto lo bastante, juz- 
gando ocioso repetirlo, y dejando al buen 
juicio del lector distinguir de casos y apli- 
car lo dicho en unos para otros, con la di- 
ferencia de la peculiar especialidad que ha 
de distinguir á todos; es decir, que lo ex- 
puesto en unas secciones ha de servir para 
otras, aplicando por analogía en todos los 
casos las reglas dadas. 

La del medio es la posición más desven- 
tajosa. Apenas hay juego que no pueda 
perderse estando el Hombre en el medio 
como no sean los de cinco Estuches, ó seis 
menores ú otros por el estilo. Así es que 
pueden perderse sin que el Hombre cometa 
ninguna mala jugada, esos Solos que aca- 
bamos de ver y que llamábamos imperdi- 
bles siendo Mano; y lo mismo que con esos 
Solos sucede con todos, porque son más pe 
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queños en el medio que en otra posición. 
De aquí que muchas jugadas sean Solos de 
Mano y de Postre, y no en el medio que 
hay que hacerlas Entradas. 

La diferencia es para notarla y tenerla 
muy en cuenta. Consiste en que en esta 
posición no dirige uno el juego, sino que 
tiene que obrar conforme á la dirección 
que otros le impriman hasta que tome baza, 
que suele ser en muchas ocasiones cuando 
y^ está hecha la Puesta; es decir, cuando 
ya, que juegue el Hombre comoquiera, 
ha de perder el juego. 

Bien claro se ve esto en los Solos que 
anteriormente hemos presentado como im- 
perdibles, siendo Mano el Hombre. Si á 
este le salen del palo que no debió jugar, 
entonces juega como si el Hombre hubiese 
sido Mano y hubiera cometido la peor ju- 
gada. 

Cuando no sea Mano ¿qué reglas deberá 
seguir el Hombre? Ha de asistir al palo que 
haya salido el que lo sea; procurando ir 
ganando ó cediendo según le convenga ó 
la posibilidad que haya de que pueda ser ó 
no abonada la baza por el otro contrario; 
procurando que no le pisen si ha de fallar; 
haciendo lo mismo en las siguientes juga- 
das hasta que siente él baza. 

Si el juego es de los imperdibles de mano 
que no quite nunca la baza al de la izquier- 
da si este saliese de una firme, pues ya he- 
mos visto que no adelantándose el de la 
derecha no se puede perder; luego, que se 
adelante el de la izquierda. Si se hubiese 
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adelantado en tres bazas el de la derecha y 
una después el de la izquierda, de lo que 
este salga, que falle con una de las de Estu- 
che y arrastre enseguida para ver si logra 
hacer firmes las restantes. 

Y en los demás casos que los juegue 
siempre de la manera que hemos expuesto 
al tratar del Mano cuando él tome baza; 
debiendo tener más cuidado estando en el 
medio que en ninguna otra posición de 
quién va al robo, por cuántas, y cómo; 51 
ha sido ofreciendo ó sin ofrecer, para de 
esta manera formar él mejor su plan. 

La posición de Postre tampoco es tan 
buena como la de Mano, por regla general; 
por la misma razón de que no es él el que 
dirige el juego; no dándose muchas veces 
las cartas ó palos que él quisiera; y porque 
si queda la baza en el de su derecha, ya 
está en el medio; pero tampoco es tan mala 
como estando en esta posición, porque está 
á ver jugar á los otros, siendo por esta cau- 
sa algunas veces mejor la del Postre que la 
del Mano; porque en muchas ocasiones 
hace dos de un palo y hasta se adelanta; 
mientras siendo mano no sucedería, porque 
habría de tocar él los expresados palos. 

Así, pues, si los juegos que antes hemos 
ya manifestado como imperdibles siendo 
Mano, pueden perderse siendo Postre, en 
cambio hay otros que son mejores de Pos- 
tre que de Mano, como, por ejemplo: cinco 
triunfos de Espada, Mala, Rey, en palo lar- 
go, ó cinco de Espada,^Mala, Caballo en el 
corto, y dos Caballos montados, nos parece 
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buen Solo para Postre y muy malo para 
Mano; tanto, que en esta posición no le ju- 
garíamos nunca y en aquella siempre; por- 
que siendo Mano había que salir de un Ca- 
ballo, por no ser juego de arrastre, pudien- 
do ya contar con que nos hacían dos bazas 
en ese palo, y muy expuestos á que nos pi- 
sasen un triunfo; si luego nos dan en el 
fallo, tenemos que volver á salir del otro 
Caballo montado, exponiéndonos á lo mis- 
mo; y si son los Contrarios los que dan pri- 
mero este palo del otro Caballo montado, 
podría suceder muy bien que fuese el de la 
izquierda del Hombre, en cuyo caso es igual 
que si lo tuviese que dar el mismo Hombre, 
porque está sujeto á iguales contingencias; 
mientras que siendo último cualquier palo 
que jueguen nos favorece. Si arrastran, 
sentamos baza, quitamos triunfos altos, y 
nos queda la tenaza; y si no salen altos, 
sentamos también baza, sacamos triunfos y 
nos quedan todavía cuatro de Espada, Mala. 
Si salen del fallo, sentamos un triunfo pe- 
queño y hay muchas probabilidades de ha- 
cer otras tres bazas en triunfos por lo me- 
nos. Y si salen del palo de un Caballo, 
hacen este firme, y ya tenemos salida para 
cuando entremos, si es que no le han repe- 
tido; con la ventaja además, bastante fre- 
cuente, de que si el Mano salió de Sota, y 
el del medio tenía el Rey, si este le abona, 
como es die abonar si no puede aspirar á 
hacer la Puesta, sentamos baza con el Ca- 
ballo. 

De manera que la posición mejor para el 
I? 

Digitized by CjOOQIC 



- 178 - 

Hombre, es, por regla general, la de Mano; 
la peor la del Medio, y la de Ultimo es al- 
gunas veces mejor que la de Mano. 

SECCIÓN CUARTA 
Reglas comunes á ambos Contrarios 

Hasta aquí nos hemos referido solo al 
Hombre; pero como además juegan otros 
dos que le hacen la contra, de ellos nos 
ocuparemos. 

De estos uno se decide desde luego á ser 
el competidor del Hombre, contando con el 
auxilio del otro que ha de ayudarle todo lo 
que pueda. Por esto á ambos se les llama 
Contrarios. 

Al hablar de ellos, lo hacemos indistin- 
tamente de cuando es Solo, Entrada ó 
Vuelta, porque en todos los casos, cuando 
hacen la contra, es igual y nada implica 
que sea la suerte que quiera, siempre resul- 
tará que ambos trabajan en contra del Hom- 
bre todo lo que pueden. 

Hacer la contra es aún más -difícil que lle- 
var el juego, porque el Hombre no tiene 
que atender más que á sus cartas, á hacer él 
las más bazas que pueda; mientras los Con- 
trarios juegan los dos en combinación, tie- 
ne que atender el uno á las cartas del otro, 
procurando respectivamente cada cual por 
la baza ó bazas de su compañero. 

El Contrario Primero debe de aspirar á 
hacer siempre cuatro bazas, nunca á menos, 
por malas que sean sus cartas; porque igf- 
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ñora cuales sean las de su compañero para 
poderle abonar, y las del Hombre, que pue- 
den ser peores. El otro Contrario no debe 
de aspirar más que á uiía baza. 

Cuando el que primero fué al robo y que 
al ir se propuso hacer la contra, vea des- 
pués de haber robado que no tiene fuerza 
para hacer las cuatro bazas, desde luego 
debe de ir cediéndolas á su compañero y 
saliendo de aquellas en que pueda hacer 
baza este, para que comprenda que le tras- 
mite el papel de hacer la contra. Nunca 
deben de mano aspirar á hacer tres bazas 
cada uno; los que esto hacen, y no son po- 
cos, no comprenden el Tresillo; la Puesta 
de tres no se ha de buscar; ha de hallarse 
sin haberse buscado desde el principio. La 
razón es clara: ¿qué Hombre que no tenga 
más que tres bazas sigue el juego? Nadie 
que sepa jugar. Luego si no se llevan aspi- 
raciones de hacer más que tres bazas, si el 
Hombre hace cuatro, ya no se hace Puesta. 

Lo que los Contrarios se proponen es lo 
contrario que el Hombre: este que ha de 
sacar la jugada, aquellos que la ha de po- 
ner. Puede sacarse por cuatro ó por cinco 
bazas; cuantas más bazas le sean precisas 
al Hombre para sacar la jugada tanto mas 
difícil le será, y cuantas menos más fácil; 
esto no admite duda alguna. Pues bien; 
desde el momento en que se va á la Puesta 
de tres, ya se le perdona una baza al Hom- 
bre, ya este puede sacarla por cuatro; quien 
desde luego resulta favorecido es el Hom- 
bre; pues si lo que se quiere es hacerle 
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contra, no debe en manera alguna aspirar- 
se á la Puesta de tres. 

Insistimos sobre esto, porque, es muy co- 
mún oir: Yo iba á la Puesta de treSy refi- 
riéndose á la salida de mano ó á las prime- 
ras jugadas. La Puesta de tres se hace 
cuando el que no quería bazas se vio preci- 
sado á hacer la segunda; y entonces, pero 
solo entonces, debe de aspirar á hacer la 
tercera, no cediendo ya á su compañero 
baza alguna, sino tomándolas para él. 

La Puesta de tres por lo general resulta 
de ponerse muy mal el juego al Hombre; 
de fallarle uno ó más Reyes con que conta- 
ba; de pisarle triunfos; ó de otros acciden- 
tes parecidos, en los que el que no quería 
bazas no tuvo más remedio que "hacerlas, ya 
por no dejárselas á su adversario el Hom- 
bre; ya por favorecer á su compañero; ya 
también por no poderle ceder baza porque 
las cartas se lo impiden. Pero no porque 
alguna vez salga la Puesta de tres debemos 
buscarla. Raro será el caso en que desde 
Mano sea conveniente ir á la Puesta de 
tres. 

El que crea que no puede hacer cuatro 
bazas, que abandone á su compañero la 
misión de hacer la contra, contentándose 
con hacer uña -sola y ayudar á que el otro 
haga las cuatro; y el que se haya propues- 
to hacer la contra, adelante y que no des- 
confíe de hacer cuatro bazas, que para per- 
der lugar hay; y que tenga en cuenta que 
no es necesario que estén tan seguras como 
cuando se lleva el juego, que hay la gran 
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diferencia de que en un caso hay uno que 
le ayuda, y en el otro dos que le contra- 
rían. 

Son muy variadas las situaciones en que 
pueden encontrarse los que hacen la contra. 

Dependen estas en primer término de la 
infinita y variada combinación de las cartas 
que cada uno pueda tener y de las de ]ft$ 
demás; de la diferente posición que puedan 
ocupar ya de Manó, Medio ó Postre, y de 
la que pueda ocupar el Hombre. 

De todas estas distintas posiciones nos 
ocuparemos, diciendo la manera como de- 
ben de jugar los que hacen la contra, según 
nuestro entender, habida consideración á 
las cartas que tengan, independientemente 
de las que pufedan tener los otros; y, si- 
guiendo el método propuesto, trataremos 
antes del Contrario Primero y después del 
Segundo, exponiendo en sección aparte 
cada caso en que puedan encoptrarse. 

SECCIÓN QUINTA 

De la manera de\jugar el Contrario Pri- 
nuro cuando sea MaHo y esté en el medio 
el Hombre. 

Muchas son las jugadas que consiste en 
la salida el resultado de que sean Sacadas, 
Puestas ó Codillos; por tanto, debe tenerse 
mucho cuidado de: qué carta se empieza á 
jugar. De salir por el fallo del Hombre, 
sentando este un triunfo pequeño y ade- 
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lahtarse de algún Rey, á que se tle ade- 
lanten de las falsas y s? dé lugar á que el 
otro Contrario se marche de las del palo del 
Rey del Hombre, fallándosele luego, hay 
una diferencia inmensa. El anticiparse en 
bazas es muy importante, tanto, que de ser 
uno á ser otro depende el éxito de la juga- 
da eit muchos casos. 

Dicho esto, veamos qué cartas tiene el 
Contrario Primero: supongamos que las 
tiene muy buenas, tanto, que reúne un Solo 
en sus manos, lo cual no es imposible, se 
dan bastantes casos; -lo que debe de hacer 
en este es jugar como si fuera el Hombre, 
y aspirar desde luego á oinco bazas, sin an- 
dallen rodeos para que no se comprenda 
que tiene tanta contra, saliendo de algún 
Rey, si no debía; porque puede pedir de- 
fensa entonces el Hombre, ó sin pedirla 
fallárselo, y perder un juego que hubiera 
ganado si desde luego le juega como co- 
rresponde. En este caso debe de jugar con- 
forme se ha dicho al tratar del Hombre. 

Si solamente son buenas que tiene sus 
cuatro bazas seguras, lo que debe de hacer 
es procurar por la de su compañero, y en 
cuanto vea que este gana á cualquiera de 
las del Hombre, dejársela, si para ello no 
tiene que sacrificar las suyas con las que 
cuenta para hacer las cuatro; no debe nun- 
ca de aspirar á cinco bazas, siendo estas pro- 
blemáticas, mientras su compañero no ten- 
ga la suya; es decir, no debe de ir á Codillo 
mientras no esté asegurada la Puesta, que 
por ambicionar aquél se sacan muchas de 
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estas; sucediendo con frecuencia que por 
precipitarse en tomar la baza de su compa- 
ñero teniendo ellas cuatro seguras, se sacan 
la Puesta, mientras si le hubiera dejado la 
suya habría sido Codillo. 

Si para que estén seguras necesita alguna 
baza, debe adelantarse de ella, saliendo de 
algún Rey que tenga, y en su defecto de 
un Caballo que esté solo, para ver si su 
compañero se lo abona. 

Decidido ya á hacer la contra, si no cuen- 
ta con cuatro bazas seguras, sino que el ha- 
cerlas ó no pende de cómo estén las cartas 
y de cómo se jueguen, que es lo que sucede 
en la mayoría de los casos, debe, antes de sa- 
lir, tener presente por cuántas cartas fué el 
Hombre al robo, para calcular las falsas que 
podrá tener (lo cual es muy importante, 
pues el que se acostumbra á estos cálculos 
llega hasta á acertar la Entrada que ha podi- 
do hacer ó aproximarse mucho al menos); 
si su compañero dejó dormir alguna ó todas; 
pues en el primer caso es probable que ten- 
ga fallo, y en el segundo es seguro; y de 
qué manera se le ofreció el robo, para cal- 
cular si tendrá ó no algún triunfo, y de qué 
calidad será. 

Con estas presunciones ya puede jugar 
con más probabilidades de acierto. Si el 
Hombre fué por pocas cartas, regularmente 
tiene muchos triunfos pequeños ó Reyes; 
por consiguiente, si cuando le ofrecieron 
el robo manifestaron deseos de ir, es que 
algún triunfo bueno hay en las manos de su 
compañero. En este caso, si el que hace la 
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contra tiene bastantes triunfos, pero pe- 
queños en su mayoría, debe arrastrar de 
uno de ellos para que su compañero pise 
con el alto que debe tener, ó que gaste 
uno alto el Hombre, desarmando á este y 
yéndosele haciendo fuertes los- de él; sobre 
todo si tiene cartas de otro palo en que 
debe esperar; como por ejemplo, Rey y 
Sota; y tal vez se reserve el que tenga su 
compañero si es de Estuche. 

Esta jugada de arrastrar al codo de mano 
al Hombre, es á veces de muy buen resul- 
tado; porque suele acontecer que si pone 
uno pequeño le pisan, si pone uno alto no 
asisten, y entra en él la duda de si tendrá 
todos los triunfos el de la contra, ó alguno 
de Estuche el otro Contrario; no atrevién- 
dose él en esta incertidumbre á dar otro 
arrastre, aunque pueda, de alto, por temor 
á que estén todos juntos y le den Codillo; 
pero es necesario darlos solamente cuando 
convenga. 

Pongamos un ejemplo. Supongamos que 
el que ha de hacer la contra tiene seis triun- 
fo3 de Punto Rey y Sota en copas, Rey y 
Sota de oros y otra carta cualquiera de bas- 
tos. Antes de salir debe de hacerse la refle- 
xión de que si, además de algún Rey, tiene 
el Hombre todos los triunfos que á él le 
faltan, tiene el juego ganado, y por tanto 
ha de contar alguno en su compañero; de- 
biendo en este caso y en otros análogos 
salir arrastrando de uno pequeño. 

Con el arrastre dado ha descompuesto el 
juego al Hombre por completo. Si pone un 
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triunfo chico se expone á que tenga el in- 
mediato superior el de la derecha, le pise, 
y el otro tenga los demás triunfos. Si echa 
uno más alto se expone á lo mismo; y si 
juega una de Estuche se expone á que todo 
esté á la izquierda. El Hombre nada sabe 
con seguridad; solo puede calcular por las 
cartas que fueron al robo, si puso cuidado, 
ó por la manera de ofrecerle, sien ello se 
fijó, cuyo cálculo para él nunca puede ser 
tan aproximado como para el Contrario; 
puso por fin la Espada y el de la derecha 
no asiste. Entonces el Hombre ya no sabe 
qué hacer, si seguirla, contando con que 
alguna de Estuche que le falte esté á la de- 
recha, V con que le pase algiin Rey que 
teng^; o pedir defensa por temor de que es- 
tén juntos, que será lo más prudente y acer- 
tado. La sigue y quiere adelantarse del Rey, 
que se lo falla el de la izquierda, que es el 
que va á la contra, y entonces ya no tiene 
más remedio que pedir defensa; pero él 
cree que aún puede sacarla (de estos hay 
muchos), y nada dice. 

El de la izquierda, por el cálculo que an- 
tes hizo y por otras causas que vayan pre- 
sentándose, comprende perfectamente que 
tiene su compañero el Basto ó la Mala, y 
vuelve á arrastrar de Punto ó de Rey para 
sacar un triunfo al Hombre ó para hacerle 
gastar la de Estuche que tenga. Entonces 
el Hombre, que no puede poner la de Es- 
tuche porque es desarmarse del todo, dá un 
triunfo chico y ya el Contrario Primero 
hace dos bazas, y no tiene necesidad de 



vGooQle 



gi 



— i86 — 

arrastrar, porque debe de echarse esta cuen- 
ta: «Los tres triunfos que me quedan son 
desiguales, y ya no me conviene arrastrar, 
porque á su mano los pierdo todos, mien- 
tras á la mía hago dos. Si salgo de Rey y 
me lo falla, cuesta triunfo, y apenas le que- 
dan para hacer cuatro bazas. Si no le (alia, 
siento la tercera, y aunque haga él el Ca- 
ballo, ya tengo las cuatro, y la de mi com- 
pañero segura está, porque el Hombre no 
puede arrastrar de Mala, en el caso de ser 
esta la que tenga; porque entonces hago la 
tenaza en triunfos en vez de hacérmela él, 
y le doy Codillo. Y si salgo de la falsa, que 
es la mejor jugada, aunque tenga él el Rey 
y se le haga, de lo que venga siento yo la 
tercera y me queda la cuarta segura en 
triunfos». 

Pues bien, si de mano con esa contra, en 
vez de salir arrastrando, lo juega saliendo 
de Rey el de la izquierda del Hombre, pro- 
bablemente este se sacaría el juego. Falla 
el Hombre, sale éste de su Rey y se lo falla 
el de la izquierda; vuelve á salir de la falsa, 
y si á esta mata el Hombre, todo hace creer 
que sacaría el juego; porque tomando el de 
su derecha ya no tiene que temerle, pues 
aunque le pise luego, se endosa, y además 
la posición de ver venir vale mucho. Si no 
mata á la falsa, pero que no la puede abonar 
su compañero, sucedelo propio. Ysi puedey 
abona, tendría que salir otra vez de los oros 
para que sentase otro triunfo chico; y en- 
tonces ya tiene dos bazas y Espada, Mala 
en las manos, que son cuatro; de modo que 
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si puede sentar otro triunfo, ó logra endo- 
sar, jugada fuera. 

Si el Contrario Primero no tuviese mu- 
chos triunfos, ni sus cuatro bazas seguras, 
sino muy problemáticas, que es lo que co- 
munmente acontece, dependiendo todo de 
las cartas falsas que tenga el Hombre y de 
las buenas del Contrario Segundo, debe de 
salir del palo firme, como Rey, Caballo, 
Sota, porque de esta manera se adelanta de 
las falsas que tenga de aquel palo el Hom- 
bre; y si está fallo el Contrario Segundo, 
este puede irse descartando de otro palo 
poco cargado, y además aprovecha el triun- 
fo que tenga, para pisar al Hombre, ó hace 
que este le gaste alto si no quiere dejarse 
pisar por el de la derecha. Como si, por 
ejemplo, jugándose á oros, tuviese el Con- 
trario Primero tres espadas ó más firmes de 
Rey, Caballo, pues que saliendo este de es- 
tas cartas se adelantará de tantas bazas 
cuantas espadas tenga el Hombre, y además 
el Contrario Segundo, si no las tiene, se irá 
de los bastos, por ejemplo; y cuando el 
Hombre ya no tenga espadas no sabrá con 
qué triunfo fallar, si de pequeño ó de gran- 
de. Sucediendo también que si el de su de- 
recha se estuvo yendo de bastos, y él tiene 
el Rey, no sabe cuál le será peor, si el que 
le pisen un triunfo ó el que le fallen un Rey, 
dando lugar á que todavía el de la derecha 
se marche de otro basto que aun le quede. 
Cuanto más, que cuando vuelva á entrar el 
de su izquierda volverá á salir de espadas. 

Esta salida de un palo firme por el que 
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fué á la contra cuando el que juega está en 
el medio es de muy buen resultado en la 
mayoría de los casos, aun cuando en otros 
no los dé. 

Aconsejamos á los principiantes que cuan- 
do tengan este palo firme, estando el Hom- 
bre en el medio y se decidan á hacer la 
contra, que siempre salgan de él. 

A falta de un palo firme que esté cargado 
debe salirse del Rey que esté solo; porque 
si no se adelanta se expone á que entrando 
el Hombre salga del Caballo de aquel palo, 
y el Postre, temiendo que el Caballo sea 
Rey, es decir, que el Hombre salga de Ca- 
ballo para engranar teniendo el Rey ó ha- 
biéndose ido de él en el robo, falle su com- 
pañero. Sí no tiene palo firme, ni Rey solo, 
también debe salir de él aunque esté acom- 
pañado de otras cartas falsas. 

Igualmente puede salirse de Caballo que 
esté solo, para ver si, abonando el compa- 
ro, se adelanta de una baza. 

A falta de palo firme, ó de Rey que tenga 
solo, debe salirse de otra carta algo alta 
única de aquel palo, porque aunque sea un 
siete de bastos y aun más baja, jugándose 
á oros, puede hacerse baza; y en efecto se 
hace bastante á menudo, si el Hombre tiene 
otra carta más chica y el Postre puede 
abonar. 

El Mano que va á la contra no debe salir 
del Rey cuando le tiene acompañado de la 
Sota ú otra carta alta del mismo palo, si le 
es preciso hacer dos bazas fuera de los 
triunfos, porque esperando puede hacerlas; 
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y si sale de Rey se expone á que haga el 
Caballo el Hombre y aun el Postre; porque 
dudando este si tendrá otra de aquel palo 
su compañero ó el Hombre, por si acaso es 
este se queda con el Caballo solo y no pue- 
de dejársele á su compañero. 

Si no hay ni palo firme, ni Rey, ni Ca- 
ballo, se sale de la carta más alta de fue- 
ra de los triunfos si todavía se aspira á 
bazas. 

Después de la primera se sigue saliendo 
de aquellas cartas que uno crea ó más pro- 
bable hacerlas, ó que más perjudiquen al 
Hombre. 

Así, después de sentado un Rey, debe 
salir de otro, del Caballo del mismo palo, 
ó de la carta que esté ó suponga fallo á su 
compañero, ó de una carta que presuma 
tenga el Rey el Hombre para ver si su com- 
pañero lo falla, ó para hacerse él el Caba- 
llo, si ha comprendido que el Hombre es- 
pera que el Postre toque aquel palo para 
ver si puede hacer dos. 

En las bazas sucesivas va jugando en la 
forma que él calcule más acertada para ha- 
cerle la Puesta de la manera que ya hemos 
dicho al tratar del juego del Hombre; sí 
bien el que hace la contra tiene que contar 
con que le ayudará hasta la cuarta baza su 
compañero, y con que este no se quede sin 
baza. Es decir, que mientras no vea sus 
cuatro seguras ó muy probables no debe 
cuidarse más que de hacer él bazas; pero 
tan pronto como las tenga seguras ó muy 
probables debe de abonársela á su compa- 
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ñero en cuanto este gane á la carta del 
Hombre. 

El Contrario Primero debe tener muy 
presente que él es el competidor del Hom- 
bre, que, si bien confía en el auxilio de su 
compañero, él es quien maneja y dirige el 
juego en representación de los dos y no 
debe poner á su compañero en disposición 
de que le perjudique, queriéndole favore- 
cer, sino por el contrario, evitarle estas 
situaciones. Tal sucede siempre que, tenien- 
do ya dos bazas, otras dos el Hombre y 
una su compañero, que es Postre, se sale 
de carta en que pueda hacer este baza, por- 
que así es muy fácil que el Hombre haga 
otras dos y se saque el juego. 

Pongamos un caso de los que acontecen 
con muchísima frecuencia. Supongamos que 
teniendo dos bazas el Contrario Primero, 
dos el Hombre, y una el Contrario Segun- 
do, estando en esta posición según van ex- 
presados y tocándole salir al Contrario Pri- 
mero, tiene este en la mano Basto, Sota, 
dos y cuatro de triunfos á copas y han sa- 
lido ya Mala, Rey, tres y cinco. ¿De qué 
carta debe salir? Debe hacerse la siguiente 
reflexión: «Van cuatro triunfos, yo tengo 
cuatro y me faltan Espada, Punto, Caballo 
y seis; si el Hombre los tiene todos, de 
nada me sirve discurrir, siempre hará tres 
bazas. 

Aunque no los tenga iodos, si tiene Es- 
pada, Punto, Caballo sucede lo mismo, lue- 
go no cabe dudar; un triunfo de estos tres 
ha de tener mi compañero. Lo probable, 
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lo casi seguro es que sea el Caballo ó el 
Punto; y siendo así hará Espada y Punto ó 
Espada y Caballo; pero yo debo hacer otras 
dos y será Puesta.» 

No se hace esta reflexión sino que arras- 
tra el Contrario Primero de Sota ó del dos 
ó del cuatro, pone el triunfo chico el Hom- 
bre, que es lo que debe hacer, mata el de 
la derecha con el Caballo ó el Punto, que 
hace también dos bazas; y, con Espada, 
Punto, ó Espada Caballo, espera el Hombre 
á sus manos y hace cuatro bazas; sacando 
la jugada, porque el Mano no tuvo en cuen- 
ta que iba á poner á su compañero en el 
extremo de perjudicarle aunque no quiera 
y lo sienta. Es decir; le regaló el Contrario 
Primero al Hombre una jugada que tenía 
perdida, porque habiéndose hecho la re- 
flexión expuesta ha debido impedir que su 
compañero se endosase, y esto lo conseguía 
arrastrando de un triunfo más alto del que 
pueda tener el compañero; del Basto; y ya 
tome, ya ceda el Hombre, siempre es Pues- 
ta, en el caso de que le falte el Punto ó el 
Caballo; porque la obligación en este caso 
del de la derecha es rendir el triunfo mayor 
cuando tenga dos; y si fuera por casualidad 
la Espada el del otro compañero, sería Co- 
dillo; de manera que la jugada es siempre 
el Basto. 

¿Y para qué quieren el Basto? Pjues mil 
veces hemos visto esta jugada y pocas ju- 
garla bien. jCuánto trabajo les'cuesta á los 
principiantes desprenderse de una carta 
buena! Creen que así la tienen para la mano 
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siguiente y suelen quedarse con ella des- 
pués de haber hecho cinco bazas el Hom- 
bre. 

Decimos que este caso es frecuentísimo, 
y que le hemos visto muchas veces, no por- 
que haya sido con esas mismas cartas, sino 
con otras que estén en igual caso; porque 
lo mismo nos es el presente ejemplo, que si 
el Contrario Primero tuviese Mala, Caballo, 
tres y cuatro á palo largo también, habien- 
do salido el Rey, Sota, dos y cinco; ó que 
hubiesen salido Punto, Sota, dos y seis; ó 
Basto, Sota, dos y cinco; ó el mismo ejem- 
plo primeramente puesto, habiendo salido 
la Espada en vez de la Mala, y otros mil y 
mil que se pueden combinar á todos los pa- 
los, como lo es igualmente el bien frecuen- 
te de Basto, Rey, Sota y dos, habiendo sa- 
lido Caballo y triunfos pequeños; hay que 
arrastrar de Basto á ver si el compañero 
rinde el Punto, que si lo tiene el Hombre, 
juntamente con Espada y Mala, bien sacado 
está, como ya antes hemos dicho, y si tu- 
viese la Mala, que la rinda también al Hom- 
bre cuando este eche la Espada. 

SECCIÓN SEXTA 

De la manera de jugar el Contrario Pri- 
mero cuando sea Mano^ esté en medio el 
Contrario Segundo y sea Postre el Hom- 
bre. 

En esta posición también son muy conve- 
nientes las salidas de palo firme, porque 
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también dan lugar á adelantarse en bazas y 
á que el compañero se vaya de algún otro 
palo, en el caso de no tener del que sale el 
Mano; pero no tiene la ventaja de poder 
pisar al Hombre cuando este falle, sino que 
es este quien ha de pisar al Contrario Se- 
gundo; exponiéndose á dejar pasar una car- 
ta de su compañero con la esperanza de que 
este haga baza, sentando un triunfo chico 
el Hombre; ó á que, por evitar este incon- 
veniente, falle con un triunfo alto y le quite 
baza á su compañero, que en otro caso hu- 
biera hecho; desperdiciando así un triunfo 
que le hubiera venido bien para otra oca- 
sión. 

Por eso en esta posición lo mejor es ade- 
lantarse de los Reyes que estén solos y de 
los Caballos solos ó ensotados; porque es 
más fácil que pasen aquellos, y porque con 
estos es también fácil hacer baza, si el Rey 
lo tiene el compañero y puede abonarle. 

La salida de Sota, es muy expuesta, por- 
que si el compañero la abona, puede y sue- 
le hacer baza el Hombre; si no la abona, 
tal vez la habría hecho, y por tanto es me- 
jor esperar á ver si toca aquel palo el Hom- 
bre ó su compañero; y no jugar las Sotas 
más que cuando le sea preciso adelantarse 
en aquella baza, aunque haya que exponer 
algo; ó cuando él se haya ido del Caballo. 

Por esto y por todo es muy conveniente 
acordarse de las cartas de que cada cual se 
ha ido; sobre todo de Caballos y Sotas; 
porque si uno se acuerda que se ha descar- 
tado del Caballo, no tendrá inconveniente 
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salir de la Sota para que su compañero se 
la abone sin exposición. También le es con- 
veniente esperar con Rey y Sota de un palo, 
por las razones antes dichas, cuando le sea 
preciso hacer dos en el mismo. 

Es muy oportuno á veces el arrastre en 
condicioues análogas á las que dijimos al 
tratar de la posición anterior, porque arras- 
trando de uno bajo, su compañero pone el 
más alto que tenga para obligar al Hombre 
ó á perder baza y triunfo, ó á que gaste uno 
más alto; igualando así y haciendo su- 
periores los de su compañero, que antes 
no lo eran tanto; porque si, teniendo el 
Contrario Primero Basto, Rey, Caballo y 
dos ó tres triunfos chicos á oros, arrastra de 
pequeño y su compañero echa el Punto, 
pone al Hombre en el compromiso, ó de 
dar un triunfo, ó de tomar con la Mala, en 
cuyo caso se le igualan los de Basto, Rey, 
Caballo; no quedando más triunfo superior 
que la Espada; pudiendo muy bien ya ser 
Puesta y aun Codillo. Mientras si da lugar 
á que arrastre el Hombre de chico, regu- 
larmente el Contrario Primero pondría el 
Rey ó el Caballo, y le pisaría su compañero 
con el Punto, por ser el único triunfo que 
tenía. 

De modo que lo que en un caso le era un 
auxilio en el otro le era un obstáculo. Esto 
tiene que tenerlo muy presente el que va á 
la contra, y usar de los arrastres con opor- 
tunidad. 

Doblada ya su tercera baza, debe procu- 
rar que haga la suya su compañero antes 
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que él la cuarta, porque en la posición en 
que está le es mucho más fácil hacer la que 
le falta que no á su compañero, que está 
en una posición muy desventajosa, á no ser 
que no pueda hacerla más que adelantán- 
dose entonces ó que por el curso del juego 
hubiese observado y calculase que la tenía 
segura. 

Hechas ya sus tres, y teniendo una su 
compañero, debe salir de la que este esté 
fallo ó lo presuma, para que ponga el triun- 
fo más alto y si es que él por sí no tiene fuer- 
za para hacer la cuarta; como si por ejem- 
plo, no tuviera más triunfos que dos de 
Basto ó de Punto á palo largo, ó de Rey á 
palo corto, ó aunque estuviesen solos. 

Si tiene ya tres bazas, su cpmpañero una 
y dos el Hombre, y tuviese tres triunfos de 
Basto, Punto á palo largo, ó tres de Basto, 
Rey al corto, no debe salir de triunfo chico, 
porque se expone á que, matando el Hom- 
bre con uno que no sea de Estuche, luego 
con Espada Mala, haga las tres bazas y él 
se quede sin hacer la cuarta, ó que, matan- 
do 4 aquel triunfo su compañero, se la deje 
el Hombre; y éste con dos bazas y Espada, 
Mala en las manos haga las cuatro, sacan- 
do por endose la jugada. 

Lo mismo que decimos del Basto, Punto, 
ó Basto Rey, decimos de otros que ocupen 
el mismo lugar relativo, como, por ejemplo. 
Punto, Rey; ó Rey y Caballo, habiendo sa- 
lido ya una de Estuche; y otros mil casos 
que podrían ponerse, en los que siempre 
d^)e arrastrarse de una de igual, y no ex- 
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ponerse á que se saque el juego, como 
acontece algunas veces. 

Si en vez de ser seguidos los triunfos de 
Basto, Punto, ó Basto, Rey, faltase «uno en- 
tre medio, debe arrastrarse del más alto, 
por si el compañero tuviese ese triunfo del 
medio, el Punto ó el Rey; para que lo rin- 
da; pues 3Í sale de otra carta se expone á 
lo que antes hemos dicho. 

En este caso es aún más frecuente que se 
lleven la jugada por falta de un buen 
cálculo. 

SECCIÓN SÉPTIMA 

De la manera de jugar el Contrario Pri- 
mero cuando no sea Mano, 

Hemosjde distinguir desde luego los dos 
casos en que pueda encontrarse cuando no 
sea Mano: en el medio y de postre; siendo 
en cada uno de ellos distinta la posición, 
según que se encuentre á la derecha ó á la 
izquierda del Hombre. 

En ninguna de estas posiciones está en su 
mano la salida, otro será el que la haga; á él 
no le corresponde más que ir asistiendo al 
palo que designe el Mano, ó fallar; debien- 
do ir siempre ganando cuando pueda al 
palo que sal^a el Hombre cuando este sea 
Mano, por ver si su compañero se la puede 
abonar, si este tiene el Rey, y ganando con 
carta que no sea Rey, aunque se tenga este, 
para ver si se pueden hacer dos bazas en 
aquel palo; de lo cual debe usarse con mu- 
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cha prudencia y hacerse solo cuando sean 
precisas dos bazas en aquel palo para hacer 
la Puesta; y mucho más si la primera vez 
hay que tomar con carta más pequeña que 
la Sota; como por ejemplo: si jugándose á 
bastos saliese el Hombre del tres de oros, 
y el Contrario primero, que tiene Rey y 
Punto, pusiese este por si tiene aún el Hom- 
bre el Caballo ó la Sota, hacerle dos bazas 
en oros. 

En este caso puede ocurrir que el compa- 
ñero no tenga oros, ó que los tenga más 
pequeños que el Punto; y luego pase el Rey 
porque tenga el Hombre otro oro; pero 
también puede ocurrir que el Hombre no 
tuviera más que uno y no pase el Rey; pue- 
de ocurrir que el Contrario Segundo no 
pueda abonar al Punto porque tenga Cata- 
lio ó Sota solos, ó que tome porque lo en- 
tienda en el sentido de que le cede bazas; 
y puede ocurrir que después de no poder 
abonar el compañero falle el Rey el Hom- 
bre, y por el anhelo de hacer dos bazas no 
haga ninguna. 

Todos los casos son frecuentes, y acon- 
sejamos que pongan el Rey por regla gene- 
ral y no se anden achicando, que es ex- 
puesto; pero cuando sea preciso, rque se 
achiquen, y según sea la precisión, así debe 
de ser la exposición; algunas veces, no ya 
con el Punto, sino hasta con el cinco ó el 
seis debe achicarse, porque el juego se en- 
cuentre tal que haya que exponerlo á la 
precisión de encontrar el seis ó siete ó el 
fallo en su compañero. 
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En la primera baza debe exponerse me- 
nos que en las otras; porque de iñano es 
común salir del semifallo, y después no hay 
más remedio muchas veces que salir de un 
palo en que uno esperaba se le hiciese fir- 
me algún Caballo ó Sota. Debe usarse con 
mucha prudencia, por lo expuesto que es á 
perderse el juego en donde se creía ga- 
narlo. 

Esto cuando no hay inconveniente ha- 
cerlo es cuando es Postre el que va á la 
contra, y por tanto debe hacerlo siempre. 

Cuando la salida del Hombre fuese triun- 
fando, si salió de pequeño debe matar, el 
Contrario Primero, porque siempre es ven- 
tajoso que el que va á la contra se adelan- 
te en bazas; pero no debe matar con un 
triunfo tan pequeño que le pise su mismo 
compañero, sino con uno algo alto para 
que pueda abonar. Esto depende de las car- 
tas que tenga el Contrario Primero. Si tie- 
ne muchos triunfos blanquillos, los que pue- 
da tener su compañero serán altos; y por 
tanto, si no quiere que le pise tiene que po- 
nerle algo superior. 

Así es que muchas veces cuando se .tiene 
casi segura la Puesta y se quiere evitar que 
le pisen, suele ponerse, y con razón, el Bas- 
to, el Punto ó el Rey; y otras se pone un 
triunfo más chico que el del que salió el 
Hombre, para que mate su compañero. 
Todo ello se hace mejor estando el último. 

En ambas situaciones, cuando el arrastre 
es de alto, pero que el Contrario Primero 
tiene la Espada y alguna otra carta también 
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alta, debe jugar de manera que conserve 
siempre la tenaza, á no ser que tales sean 
sus naipes que considere inconveniente per- 
der algún triunfo. 

Supongamos, por ejemplo, que el Con- 
trario Primero tiene cuatro triunfos de Es- 
pada, Rey, Sota á palo corto, ó de Espada, 
Punto, Caballo á palo largo. Si toma con 
la Espada, no le queda baza segura en las 
manos, mientras si no toma le quedan tres 
bazas muy probables, casi seguras; porque 
en el primer caso le va quedando la tenaza 
siempre al Hombre, y en el segundo es al 
Contrario Primero. 

Así que en este y en otros por el estilo 
no debe perderse la tenaza, porque se pier- 
de una baza; á no ser que, como se ha di- 
cho, no pueda perder ningún triunfo; ó vea 
que dejando se lleve la Puesta el Hombre; 
como por ejemplo, si teniendo ya una baza 
el Contrario Primero que sentó con un fallo, 
y quedándole Espada, Rey y triunfo sin es- 
peranza alguna de hacer baza en falsa, sa- 
liese de Mala ó de Basto el hombre; que 
debe tomar para ver si encuentra fallo á su 
compañero en algún palo, ó firme en este 
le repite el fallo anterior; y volviendo á ha- 
cer lo mismo se están carteando las bazas, 
y haciendo la Puesta ó dando el Codillo an- 
tes que llegue á entrar el Hombre. 

La manera de jugar cuando tome baza ya 
queda explicada al tratar en las dos seccio- 
nes anteriores de cuando sea Mano, puesto 
que entonces á él le toca salir. 
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SECCIÓN OCTAVA 



De la manera de jugar el Contrario Segun- 
do cuando sea Mano^ esté en el medio el 
Hombre y sea Postre el Contrario Pri- 
mero. 

Habiendo hablado del Hombre y del Con- 
trario Primero, trataremos ahora del Se- 
gundo. Su obligación consiste en hacer una 
sola baza, en abonar á su compañero las 
cartas buenas que él tenga, é impedir que 
el Hombre vaya sentando bazas. 

El caso de que ahora nos ocupamos es la 
mejor colocación de los jugadores para ha- 
cer la Puesta. Esta es la peor posición que 
puede ocupar el Hombre: estar en el medio 
y la contra á su derecha. 

Ya dijimos antes que de la salida pende 
muchas veces el resultado de que sea Pues- 
ta ó Sacada ó Codillo. Así es que debe te- 
nerse mucho cuidado en ello, y con mucho 
mayor motivo el Contrario Segundo, por- 
que de que de su salida haga firme una car- 
ta el Hombre y que después, por ello, siente 
baza, ó tenga él que endosarse, á que le 
quite la esperanza de hacerla firme hacién- 
dosela á su compañero, se comprende des- 
de luego la diferencia que hay. 

Así como para el Contrario Primero era 
la mejor salida la de Reyes y palo firme; es 
decir, irse adelantando en bazas; aquí por 
el contrario, debe salir de las que él crea 
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que no puede ganar, pero que facilite hacer- 
las á su compañero y dificulta' que las haga el 
Hombre. Éste debe ser su principal objeto. 

No debe salir de carta alta, como Caballo, 
Sota, etc. de palo forastero porque esto 
favorece al Hombre; que si tiene el Rey de 
aquel palo acompañado de carta algo alta, 
después de hacerse el Rey, le queda carta 
firme del mismo palo; y si no le tiene, pero 
sí dos cartas de aquel palo, echa la más pe- 
queña como es natural, quedándose con la 
alta que puede quedar firme y hasta hacer 
baza. Y perjudica al Contaario Primero, 
porque saliendo de carta alta le impide que 
pueda hacer baza con una chica, quedándo- 
le todavía firme el Rey; mientras que si sale 
de una bien baja, el Hombre, en el caso de 
tener dos de aquel palo, le es igualmente 
perjudicial poner la pequeña que la grande; 
porque si pone la pequeña matará el Con- 
trario Primero con carta baja y le quedará 
el Rey; y si pone la más alta matará con el 
Rey y le quedará otra carta del mismo palo 
superior á la del Hombre (i); y si tiene dos 
de Rey el Hombre obliga á este á poner el 
Rey, exponiéndose á que luego de aquel 
palo siente el Caballo el Contrario Primero. 

Ejemplo: jugándose á oros sale el Contra- 



cu £n estos casos el Hombre sin titubear ni dar á entender que 
le queda otra carta de aquel palo, debe de jugar la más alta, por- 
que la otra más peqaefia que le queda, en el caso de que tenj^a 
otra mayor el Contrario Primero tal vez no deje pasar esta el Se- 
gundo, por temor á que siente baza en aquel palo el Hombre, o á 
que siente un triunfo chico; mientra» que si ponr la pequeña y mata 
el Contrario Primero, luego se adelanta del Rey, y á este si se de- 
termina el Contrarío Segundo á dejarle pasar, porque tía triunfo no 
te sienta baza y puede hacerla to compafiero. 



Digitized by CjOOQlp 



102 

rio Segundo, que es Mano, de Caballo de 
espadas, quedándole el dos; el Hombre, 
que tiene Sota y cuatro, pone el cuatro, y 
el Contrario Primero, que tiene Rey y sie- 
te, pone el Rey, habiéndose hecho firme la 
Sota del Hombre por la mala salida del Ma- 
no; mientras si hubiese salido del dos de 
espadas nunca hubiera hecho la Sota el 
Hombre, porque si pone el cuatro, mata el 
Contrario con el siete, y si pone la Sota 
mata con el Rey, quedando con el siete, su- 
perior al cuatro del Hombre. 

Si bien el Contrario Segundo se queda 
con el Caballo, que matará á la de su com- 
pañero, puede irse de él tal vez, puede abo- 
nar si aún le queda otra espada, y en todo 
caso no la hace-el Hombre. 

También puede ocurrir que teniendo Rey 
y siete el Hombre, y Sota, cuatro el Contra- 
rio Primero, por salir el Mano de la peque- 
ña y quedarse con el Caballo no haga la 
Sota el Contrario Primero y si el Segundo, 
lo cual es un mal. 

En este caso preferimos, como dejamos 
dicho, salir del dos á salir del Caballo, pero 
lo mejor es salir de la más baja que sé ten- 
ga sola de un palo; es decir, de un semifa- 
llo en que haya carta baja. Lo de carta baja 
por lo que hemos dicho; por favorecer así 
al Contrario Primero y perjudicar al Hom- 
bre; y lo de semifallo porque si repiten la 
segunda de aquel palo, la puede fallar, si es 
baza del Hombre; y dejarla correr, si es del 
compañero; descartándose además de algún 
palo que le convenga. 
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Si ao hay semifallo de carta baja, del 
palo que haya dos bajas por lo antes dicho; 
y si no de donde haya tres ó más. 

Si no hay palo con dos ó más cartas ba- 
jas, salir por la menor donde haya Caballo 
ó Sota y otra. Si tampoco, se sale aunque 
sea del Caballo que esté solo ó con la Sota, 

Siempre hay que rehusar salir de Rey, 
pues es siempre inconveniente adelantarse 
en bazas el que no va á la contra; yMe car- 
ta del palo del mismo, que es lo que se lla- 
ma salir por bajo de Rey. Porque si sale de 
este podría suceder que la hubiera hecho el 
Contrario Primero por tener el Caballo, 6 
que el Hombre se vaya de una carta falsa 
de otro palo que era del Rey de su compa- 
ñero; y porque es muy azaroso el salir por 
bajo de Rey, porque se ignora quién Irá á 
hacer esa baza que se ^rroja á la ventura y 
que solo debe hacerse cuando no se pueda 
otra cosa; de salida muy pocas veces. 

En estos casos en que no hay cartas fal- 
sas de qué salir, por precisión tiene que 
haber Reyes ó Reyes y triunfos. 

Si se tienen todos los Reyes, lo mejor es 
salir del Rey más cargado, es decir, del que 
haya más de aquel palo, por si alguno ó los 
dos lo fallan; y luego, según se vea, abonar 
ó matar con el Rey en los otros palos; y si 
se hace, seguir jugando el mismo palo por 
ver si se ganan bazas y se puede continuar 
haciéndolas, ó si el compañero mata y de- 
muestra que las quiere. 

Mientras se vaya haciendo baza de un 
palo lo mejor es continuarle, y si el compa- 
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ñero ha pisado el triunfo del Hombre, me- 
jor aún; y siempre que entre el Mano no 
debe tocar más palo que aquel en que hubo 
pise de triunfos al Hombre. 

Si además de los Reyes tuviese algún 
triunfo, si no es más que uno ó dos chicos, 
y no tiene fallo, también es buena jugada 
arrastrar, porque ¿para qué quiere el triun- 
fo ó los dos triunfos? El no tiene fallo, no 
sabe además si meterse en bazas ó abonar 
á su compañero; pues arrastre al codo para 
ver si desconcierta el juego del Hombre, 
como acontece siempre que los triunfos de 
éste no son firmes ni iguales, sino de esca- 
lera; y además para ver de qué manera se 
presenta el juego; si le obligan á ir sentan- 
do bazas ó le facilitan que las abone á su 
compañero. 

Un arrastre por el Contrario Segundo en 
esa posición es muchas veces de muy buen 
efecto. Son muchas las jugadas que se de- 
jan sacar por falta de arrastre al codo. 

Si tiene fallo no debe arrastrar, sino salir 
como antes se dijo del Rey más cargado, 
para que cuando se diera el palo del Rey á 
que esté fallo, si este era del Hombre, fa- 
llarle. 

Si los triunfos que tiene son algo altos, 
ya debe salir como si fuera él el Contrario 
Primero; dispuesto á hacer las cuatro bazas 
y de la manera que se ha dicho al tratar de 
este; si bien puede variar su determinación 
si ve que al salir dd un Rey se lo fallaron, ya 
el Hombre, ya el Contrario Primero, y que 
este sale de cartas firmes pidiendo bazas. 
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En ningún caso debe aspirar á hacer dos; 
pero si el curso del jueg-o lo exige, ya por 
tener que ir haciendo los Reyes ó Caballos 
porque no sentara bazas el Hombre, ya 
porque tuviese que fallar algún Rey del 
mismo; cuando haga dos bazas, que procu- 
re hacer la tercera á todo trance; ya salien- 
do de un Rey, ya quedándose con el triunfo 
más alto, ya fallando algún Rey, aunque 
sea del compañero, ó pisándole á este un 
triunfo. Si bien en estos casos hay que cal-r 
cularlo, no sea que por quitar baza al com- 
pañero se saque la jugada. 

Por regla general estará bien dejada 
cuando teniendo el Contrario Segundo dos, 
y una el Primero, saliese este de una firme 
como indicando que quiere aquella baza; y 
estará bien tomada cuando ambos Contra- 
rios tengan dos; porque es muy diferente 
la posición en que colocan al Hombre, pues 
si el Contrario Segundo deja le será muy 
difícil hacer su tercera baza; y si toma le 
será fácil hacerla á su compañero, por la 
distinta y buena posición que ocupa de úl- 
timo; sobre todo si hay fallo conocido y 
tiene de aquel palo el Contrario Segundo. 

Esta es la que se llama Puesta de tres, y 
ya dijimos que á ella no debía aspirarse. El 
mérito del que no va á la contra consiste 
en no endosarse; si bien repetimos que mi- 
les de veces no consiste en el jugador, sino 
en las cartas. 

Después de haber salido ya el Mano y 
haberse jugado algunas bazas, cuando vuel- 
va á entrar debe tener en. cuenta la regla 
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antes dicha para salir de Mano; esto es, sa- 
lir de la carta que más perjudique al Hom- 
bre y más favorezca al Contrario Primero. 

Si este arrastró y el Segundo puso un 
triunfo alto y el Hombre no le tomó, debe 
también salir arrastrando si tiene para ello, 
porque es indudable que esto es lo que 
quiere el Contrario Primero; ya no nos 
hace falta discurrirlo. 

Aun cuando haya sentado el Mano su 
baza sin arrastrar su compañero, debe él de 
hacerlo siempre que no tenga más que uno 
ó dos triunfos chicos. 

También es muy buena salida de palo 
nuevo; es decir, de uno que no se haya to- 
cado, porque la posición de Postre de su 
compañero favorece mucho á este que sea 
el Mano el que principie á jugarlos. Sin 
embargo, todo esto varía según las bazas 
que vayan jugadas, las que tenga su com- 
pañero, los triunfos que &k&a y las cacta» 
que tenga el que ha de salir. 

Si el Contrario Primero no tuviese tres 
bazas, son buenas las salidas que .hemos in- 
dicado; pero si ya las tuviese, la mejor se- 
ría la del palo en que estuviera fallo el 
Contrario Primerp. 

Cuando el Segundo no tenga ninjg^una 
baza, y el Primero tres, debe ya de hacer 
la suya y no cederla á su compañero, sino 
hasta quitársela; á no ser que la tenga muy 
segura, porque es más fácil hacer la última 
estando de Postre, cogiendo en el medio al 
Hombre; y porque habiendo ido á la co®- 
tra tendrá más~ elementos para hacerla; sgk 
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bre todo si el Contrario Segundo tiene, para 
salir, carta de un palo en que ya había falla- 
do el Primero. 

Cuando este ya tiene tres bazas y el Con- 
trario Segundo la suya, y sale aquel de 
una carta á que está fallo este, debe poner 
el triunfo más alto que tenga en la mayoría 
de los casos, para que costándole al Hom- 
bre otro más alto, haga firme el que pueda 
tener el Contrario Primero; y, por si deja, 
salir de un palo en que sepa ó presuma esté 
fallo, para que haga la cuarta baza y dé 
Codillo. 

En el Contrarip Segundo está el que mu- 
chas veces le den á uno Codillo, ó le hagan 
Puesta, ó se la saquen; porque de endosar- 
se á dejar correr la baza para que la haga 
unas veces el Hombre y otras quede en el 
Contrario Primero, estriba el que el juego 
termine de una ó de otra manera. En esto 
se conoce un buen jugador. 

En caso de duda de poder ser Codillo ó 
Sacada, que sea Codillo. Cuando pueda 
este evitarse y que quede en Puesta, que 
sea Puesta; es decir: Antes Puesta que Co- 
dillo; antes Codillo que Sacada. 

SECCIÓN NOVENA 

De la manera de jugar el Contrario Segun- 
do cubando sea Mano^ esté en el medio el 
Contrario Primero y sea Postre el Hom- 
bre. 

Como en el caso anterior, no debe salir 
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de cartas firmes y luego sus caballos; pero 
á diferencia de él, tampoco debe salir de 
las más bajas, sino de las más altas del palo 
en que no tenga Reyes. La razón de no sa- 
lir de cartas firmes es la misma que antes: 
la de que él no debe de adelantarse en ba- 
zas; y la razón de salir de la carta más alta; 
es la contraria á la que antes dijimos. 

Antes deciamos que debía de salir de la 
más baja, para ver si su compañero Postre 
podía hacer dos de aquel palo, y que el del 
medio no pudiera hacer firme ninguna; 
ahora como tiene á su compañero en el 
medio, y al Hombre, á quien hacen la con- 
tra, de postre, hay que evitar que este sien- 
te dos bazas, y procurar que haga firmes las 
que pueda su compañero. 

Debe también como antes salir de donde 
esté semifallo. De suerte que en esta posi- 
ción será la mejor salida la de un Caballo 
que tenga solo de aquel palo, y á falta de 
él la que más se aproxime: porque de este 
modo si su compañero tiene la Sota se la 
hace firme, y cuando este entre procurará 
salir de ella; y, si el Hombre tiene otra car- 
ta de aquel palo, hará baza; yéndose el 
Contrario Segundo de lo que más le con- 
venga en el caso de estar ya fallo; y, si fa- 
lla el Hombre, le pisará, si puede, el mismo 
Contrario Segundo. 

Esto es bastante importante por lo que 
decíamos y repetimos de que en la salida 
consiste muchas veces el resultado de la ju- 
gada, y hay que poner en ello un espe- 
cial cuidado. 
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A falta de Caballo solo, debe salirse de 
otra también alta que esté sola por la mis- 
ma razón; y que si quedase la baza en su 
compañero, este, . si tiene firmeza en ese 
palo, le repetirá para adelantarse de las fal- 
sas correspondientes que tenga el Hombre, 
y cuando se le acaben y falle, que pise el 
que fué Mano, para que haga su baza. 

A falta de tales cartas debe de salir tam- 
bién de las altas, aunque estén acompaña- 
das de las bajas. Con esto consigue, ó po- 
der hacer firme á su compañero la carta alta 
que tenga de aquel palo, ó que se adelante 
de su Rey y le quede firme otra carta del 
mismo palo si la tiene; y no verse él obli- 
gado á tomar baza y expuesto á endosarse 
con la carta alta que le quedaría, porque no 
debe precipitarse en hacer su baza. 

Cuando no tenga más que bajas de un 
palo y Reyes de otro, debe de salir de las 
bajas donde no tenga Rey; no de este, por- 
que no le es conveniente adelantarse en ba- 
zas, sino procurar que las haga su compa- 
ñero y conservar los Reyes con cartas bajas 
de su palo, para abonarle baza, ó quitársela 
al Hombre; y tampoco debe de salir de car- 
ta baja del palo donde tenga Rey, porque 
se expone á que haga baza el Hombre y 
hasta á que dé Bola; porque como él no ha 
ido al robo é ignora qué tal ha robado su 
compañero, pudiera suceder que robando 
bien el Hombre y no quedándole más falsa 
que aquella con que ganó á la de la salida, 
diese Bola. 

Cuando no se tienen más que Reyes con 
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cartas de sus palos y triunfos, debe de salir 
del Rey que no pueda abonar por tenerle 
solo ó acompañado de sus correlativas, 
como Caballo, Sota ú otras que sigan, si de 
estas se fué en el descarte; y, si ni su com- 
pañero ni el Hombre se los fallan, adelan- 
tarse entonces en bazas, y después de hacer 
dos, procurar hacer las más que pueda y 
jug-ar ya como si él hubiera ido á la contra. 
Si le fallaron el Rey ó no le dieron lugar 
á sentar la segunda baza, antes de hacerla 
tiene que ver si su compañero quiere bazas, 
para abonarle las que pueda; ó, por el con- 
trario, desea que sea él el que haga la 
contra, para en este caso no desperdiciar 
medio de hacer el mayor numero que 
pueda. 

De triunfo no debe salir en ningún caso, 
á no ser que desde luego sea él el que aspi- 
re á hacer la contra y le convenga que su 
compañero ponga un triunfo alto para hacer 
soltar otro alto también al Hombre. Pero 
cuando sea su compañero el que ha de ha- 
cer la contra si él le triunfa de mano, co- 
giéndole eri el medio, que es lo que se llama 
arrastrar al codo^ por regla general le ha- 
brá destrozado el juego. 

Después de la primera salida su misión 
está reducida á ir abonando las que sean de 
su Compañero y quitar alguna al Hombre. 
Por esto la obligación del Contrario Se- 
gundo es quedarse fallo á algún palo por 
ver si es el del Rey del Hombre, y quedar- 
se con la carta más alta y la más baja de 
cada palo pnra echar una ú otra, según que 
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haya de quitar baza al Hombre ó abonárse- 
la á su compañero. 

Cuando vuelva á tomar la mano y tengan 
alguna baza ya su compañero y el Hombre, 
no debe salir del palo á que se halle fallo 
este y sí del que lo este aquel, especialmen- 
te si es visto que le queda al Hombre toda- 
vía el Rey por no haberle soltado cuando 
antes fallara aquél palo. 

Si no tuviese buena salida, no hay incon- 
veniente en este caso hacerla por bajo del 
Rey de la carta más inferior para que la 
haga el que pueda; porque como el Mano 
ya tiene su baza y no quiere más, va á ju- 
gar el albur de que la gane su compañero ó 
su adversario antes que hacerla él, porque 
considera que esto es ya un mal que quiere 
remediar. 

Tampoco es en algunos casos mala juga- 
da la de arrastrar al codo, cuando faltan 
pocas bazas que jugarse y muchos triunfos 
en las manos, antes que salir de un palo 
que ha de hacer mal juego á su compañero, 
porque sea visto que fallan este y el Hom- 
bre, pues entonces este le pisa un triunfo ó 
se va de una falsa si le conviene. Y si el 
Contrario Primero por temor á esto no fa- 
lla y se va de una falsa, lo hace también el 
Hombre, y queda endosado sin querer el 
Contrario Segundo, y tal vez sin poder ha- 
cer su tercera baza; y si la hace será á cos- 
ta de su compañero, qué se quedará con 
dos, porque es tan buena la posición que 
tiene el Hombre de ver venir que fácil- 
mente saca el juego. ' . 
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Por tal razón una vez tenida su baza el 
Contrario Segundo debe marcharse cuanto 
antes pueda de las cartas más altas para no 
endosarse, aún á trueque de que por eso 
haga baza el Hombre; pues esto es preferi- 
ble á hacer él dos y colocar en el medio á 
su compañero; por lo que aún pudiéndole 
pisar no debe en la mayoría de los casos. 

Sin embargo, cuando es al principio del 
juego, debe pisar, á no ser que le sea im- 
posible completamente hacer la tercera. 
Aún así deberá tomar la segunda cuando 
vea que de tomar resulta Codillo y si no 
toma la saca. Antes Codillo que sacada; co- 
nio por ejemplo: salió el Contrario Segun- 
do, falló el Primero, y el Hombre no echó 
el Rey sino una carta de su palo. El Con- 
trario Primero se adelanta en la segunda 
baza; sale para la tercera, falla el Hombre y 
pisa ^1 Contrario Segundo. Este sale del 
iñísmo palo que la primera vez, vuelve á 
fallar el Contrario Primero y el Hombre 
tampoco echa el Rey sino carta baja del 
palo, sentando la tercera baza el Contrario 
Primero. Este sale de una que gana ó falla 
el Hombre y puede fallar ó pisar el Con- 
trario Segundo, el cual en este caso debe 
tomar y volver á repetir la salida del palo 
que falló su compañero, si tiene otra carts^ 
de aquél palo para salir, para que le dé Co- 
dillo. 

No debe tampoco tomar al Hombre baza 
el Contrario Segundo, aunque pueda, si es 
que siempre la tiene segura quitándosela al 
mismo, hasta que vea que ya tiene hecha la 



yGoogk 



— 213 — 

Puesta; porque la posición del Contrario 
Segundo es mejor para esperar hasta lo úl- 
timo á hacer su baza, que la del Contrario 
Primero; y porque quitándole baza antes, 
se le coloca en mala posición al compañero 
y en muy buena al Hombre; pudiendo en- 
tonces este con toda confianza poner un 
triunfo pequeño sin temor de que le pisen, 
pues que se endosarían; con más, que si el 
triunfo alto no lo echa el Contrario Segun- 
do, el Hombre no se determina á hacer tal 
vez un buen juego por temor de que estén 
todos en una mano. 

SECCIÓN DÉCIMA 

De la manera de jugar el Contrario Segun- 
do cuando no sea Mano 

El Contrario Segundo puede hallarse 
en dos posiciones distintas siendo y no 
Mano, según que tenga á su derecha al 
compañero ó al Hombre; y lo propio le 
acontece cuando se encuentre en el medio 
que cuando sea Postre. En ambas posicio- 
nes puede tener á su compañero á la dere- 
cha ó á la izquierda y así ha de ser distinta 
su manera de jugar. 

Respecto de la salida, como ahora no es 
Mano, solo debe procurar abonar la baza á 
su compañero cuando vaya de este y tomar- 
la cuando vaya del Hombre, lo cual debe 
hacerse en las demás jugadas; no exponién- 
dose á que la haga este cuando haya mu- 
chas probabilidades de que la gane, y ex- 
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poniéndola por el contrario á que la haga 
cuando todas las probabilidades estén de 
que la siente su compañero; como, por 
ejemplo, saliendo éste de Sota, estando él 
en el medio, debe abonarla; porque á no 
ser que tenga precisamente el Caballo, no 
hace baza el Hombre. 

Para esto también importa mucho acor- 
darse de los naipes de que uno se ha des- 
cartado, porque á veces se abona con más 
confianza, por esto, un seis de bastos que 
otras una Sota. 

Saliendo el Hombre de un cuatro de co- 
pas debe dejarla correr con otra más chica, 
si puede, porque á no tener precisamente el 
seis ó el siete solos, con cualquiera otra 
copa que tenga gana. 

Sin embargo, en estos casos, si al cuatro 
de copas pudiera poner el tres, ó al Punto 
la Sota, sería la mejor carta, porque así no 
había ningún albur. 

Otras veces cuando la suya la considera 
segura y no quiere ni debe endosarse es 
conveniente dejar correr hasta una Sota por 
ver si su compañero tiene el Caballo aun- 
que sea carta precisa; ó un cuatro de copas 
á su compañero por ver si el Hombre tiene 
más chica. 

De Postre ya no tiene esa incertidumbre 
y puede quitar ó abonar con todo conoci- 
miento. 

En cuanto él tome baza, debe jugar se- 
gún las circunstancias en que se encuentre 
y las del juego, conforme se ha dicho al tra- 
tar de los casos en que fuese Mano y vol- 
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viese á entrar sentando baza; por lo que no 
lo repetimos, puesto que ya el ^juego es 
igual, y no depende de que fuese Mano ó 
Postre á la salida, sino de cómo se encuen- 
tre el juego. 

Siempre que sea mano el Hombre y salga 
de Rey, debe fallárselo cuando pueda es- 
tando en el medio, y siendo Postre cuando 
no lo hubiese fallado el compañero. 

Sin embargo, algunas veces, cuando se 
tiene la Espada sola sin esperanza de hacer 
más bazas, no conviene fallarlo por las ra- 
zones de que se descubre mucho juego al 
Hombre; de que no fallando duda eéte si 
estará todo en la otra mano; y de que la 
baza, segura la tiene y que con ella ha de 
quitar una al Hombre, y tal vez le perjudi- 
que más tomándole un triunfo alto. 

Si el Hombre sale de Caballo, también 
debe fallárselo el Contrario Segundo, cuan- 
do pueda, estando en el medio; y si de Sota 
no la deberá fallar; porque es muy frecuen- 
te que teniendo. Rey y Caballo el Hombre, 
se descarte del Rey, quedándose con el Ca- 
ballo en su lugar; ó que, quedándose con 
ambos ó robando el Caballo, salga de este 
para hacer creer que el Rey le tiene el Pos- 
tre y no le falle el del medio; mientras que 
con la Sota es poco común que ocurra esto: 
y por regla general, cuando el Hombre sale 
de Caballo es en sustitución del Rey; y 
cuando lo hace de la Sota es para que la 
haga el que pueda y no se adelante en bazas 
el que quiera, sino el que tenga el Rey; por 
lo que se dice ordinariamente al Tresillo: 
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Ni Caballo pases nt Sota mates; ó Caballo 
fallarás y Sota dejarás. 

Mas no siempre el caballo sustituye al 
Rey y algunas veces le sustituye la Sota, 
por lo que es un mal fallar el Caballo cuan- 
do tiene el Rey el Contrario Primero, y es 
otro mal dejar correr la Sota cuando repre- 
senta al Rey por falta de este y del Caballo. 
Pero como si deja pasar el Caballo ó falla la 
Sota se expone también á que siente baza 
el Hombre en el primer caso, y que se la 
quite al compañero en el segundo, somos 
partidarios de que, por regla general, se 
falle el Caballo y se deje paso á la Sota, que 
esto traerá menos inconvenientes que lo 
opuesto. Sin embargo, cuando se tiene otra 
carta sola de otro palo, debe marcharse de 
ella en vez de fallar el Caballo; y así, si 
acierta, consigue, además de que haga baza 
su compañero, quedarse con otro fallo y tal 
vez quitar una baza al Hombre; y si no 
acierta, como se queda fallo á otro palo, tal 
vez produzca el mismo resultado porque le 
falle otro Rey, 

En esto de dejar pasar los Caballos y fa- 
llar las Sotas debe haber mucha prudencia 
por parte del Contrario Segundo, y el te- 
ner cuenta por las cartas que fué al robo el 
Hombre le podrá servir de algo, y aun de 
mucho, para estos casos, porque si fué. por 
pocas, una ó dos, es muy probable que se 
haya quedado con Caballos y aun Sotas. 

Con relación á las demás jugadas queda 
dicho lo bastante respecto á cualquier posi- 
ción en que pueda encontrarse el Contrario 
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Segundo al tratar de los casos del Mano, 
debiendo este siempre quedarse con las car- 
tas de menos valor, marchándose de las ma- 
yores, después de haber hecho la suya, 
cuando no quiera endosarse por no tener 
aspiración á tres bazas. 

Por no marcharse de las de más valor y 
quedarse con ellas se sacan muchas jugadas 
que deberían ponerse; entre un siete ó un 
cinco de copas ó de oros, ó un tres y un 
cinco de espadas ó de bastos, la elección no 
es dudosa; marcharse de los cincos y que- 
darse con los sietes ó treses; pues muchas 
veces se cree que es igual ó no sospecha 
uno que puedan vivir el seis de oros ó de 
copas, ó el cuatro de espadas ó de bastos, y 
habiéndose ido de los sietes ó treses, no pu- 
diendo abonar, se endosan y se saca la ju- 
gada. 

Estos casos son frecuentes y es necesario 
no distraerse jamás, sobre que no es igual 
irse de una que de otra carta. Por esto se 
dice que el que juega no asa castañas, 

SECCIÓN UNDÉCIMA 

De la fftanera de jugar la Bola el Hombre 
y los Contrarios 

Por lo general las Bolas suelen ser im- 
perdibles de mano, ya por las cartas del 
Hombre, ya por la colocación de las de to- 
dos; ó depende el portarse nada más que de 
una carta. Pero también acontece que al- 
gunas Bolas no se sacan por la mala direc- 
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ción del Hombre, y que otras dejan de 
cortarse por no jugar bien los Contra- 
rios. 

Hablaremos de cada uno por separado 
para el mejor orden é inteligencia. 

Del Hombre, — Cuando es Maoo y tiene 
los triunfos superiores y después cartas fir- 
mes, como si, por ejemplo: tuviese cinco, 
seis ó siete triunfos -de Estuche y Reyes; ó 
estos con sus Caballos y Sotas, no hay más 
que arrastrar de los más altos para sacar to? 
dos los triunfos; y si salen ya es Bola; por- 
que no habrá triunfo para matar sus cartas 
firmes. En esto no hay duda ni complicación 
alguna, y todos los jugadores hacen lo 
mismo. 

Cuando además de los triunfos se tiene, 
en vez de cartas firmes, una falsa, pero., 
acompañada del Rey del palo, también debe 
arrastrarse; y si á las tres primeras bazas ha 
sacado ya todos los triunfos que le faltan de- 
be jugar el Rey forastero y luego la carta de 
su palo, es decir, la falsa. 

Si para que salgan todos los triunfos se 
han necesitado cuatro arrastres, en vez de 
salir del Rey debe salirse de la carta falsa 
para ver si esta es firme; ya porque estén 
fallos, ya porque de su palo no tengan los 
Contrarios ninguna superior. 

Algunos en estos casos suelen dejar tanto 
el Rey como la falsa para las últimas bazas; 
es decir, la tiran corrida, en vez de probar- 
la, que es lo que nosotros aconsejamos; 
porque hay dos probabilidades de perder 
en estas Bolas corridas contra una de ganar, 
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pues que cada Contrario se quedará á un 
palo con las cartas más altas que tenga: 
con dos de Caballo ó Sota. 

Cuando haya una carta falsa sin Rey de 
su palo, debe jugarse la primera si tiene se- 
guridad ó muchas probabilidades d-e que, 
pasando, dará Bola; porque al principio es 
muy fácil sorprender al de la derecha y que 
éste la deje correr, teniendo el Rey, para 
ver si su compañero la puede matar, por 
cuanto él necesariamente ha de encontrarse 
con escítsas fuerzas para hacer la contra. 

Esto se entiende cuando ésa carta falsa 
no sea tan baja que cualquiera «de su palo 
la mate; ni tan alta que ninguna otra la 
gane sino el Rey; pues en el primer caso, 
aunque el de la derecha la dejara correr, el 
de la izquierda, ó mataría en el mismo palo 
ó con triunfo; y en el segundo no la dejaría 
correr. 

Por esta manera de jugar suelen darse al^ 
gunas Bolas. 

No siendo el Hombre Mano, la cuestión 
está en que entre sin que le fallen y luego 
jugar como se ha dicho. 

Cuando al Hombre le salen por el fallo y 
está en el medio y tiene además segura la 
Bola porque le sobran triunfos superiores, 
debe fallar con uno de Estuche y no con 
uno pequeño, exponiéndose á que se lo 
pisen. 

Se han dado algunos casos de estos, como 
de perderse juegos que ano jugarlos de 
confiado se hubieran ganado. 

También cuando le faltan tres ó cuatro 
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triunfos de una de Estuche, por ejemplo de 
Mala, y las demás sean firmes, es bueña 
salida arrastrar de uno á quien no mate más 
que la Mala, por si estuviera esta en el de 
su derecha y dejara correr la baza, y luego 
se la pudiera sacar con la Esp>ada. 

El deseo de dar Bola hace que se desper- 
dicien con bastante frecuencia los mejores 
Solos convirtiéndolos en Entradas; descar- 
tándose de una ó dos que impiden que lo 
sea. 

Esto más biep que de juego" es de acierto 
y de suerte, por lo que cada cual puede se- 
guir su capricho. Pero creemos que les dará 
mejor resultado no desperdiciar nunca los 
Solos, que va/e mds pájaro en mano que 
ciento volando\ por de pronto ya pierden 
los diez tantos del Solo; y como los Contra- 
rios se aperciben que va á buscar la Bola, 
desde mano procuran su corte, y sucede 
también que habiendo robado cartas con 
las que puede aspirarse á ella, la tiran y se 
corta. 

Si se sumaran los tantos que se pierden 
de los Solos que no se juegan y luego no 
se cogen cartas para Bola, con los que, aun 
cogiéndolas, se cortan, serían muchos más 
de los que se ganan por haberse conseguido 
la Bola. 

Téngase presente lo difícil que es tomar 
del Monte una carta buena teniendo ya 
tantas el Hombre. 

De los Contrarios, — Cuando el que ha 
ido al robo después del Hombre tiene te- 
mor de Bola por haber robado mal y es 
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Mano, debe siempre salir de Rey, si lo tie- 
ne, para quitar primeras y salir del cuidadiP, 
de la Bola si asiste el Hombre; y si na, 
para saber cuál es su fallo, y que de aquel 
palo no deben quedarse ni él ni su compa- 
ñero para la última baza. 

Si no tiene Rey, debe salir del palo más 
cargado, por la presunción de que esté fa- 
llo, ya su compañero, ya el Hombre, y 
nunca de cartas bajas, para que no siente 
baza este con una que no sea Rey. 

No siendo Mano, no debe dejar cprrej^ 
ninguna carta para que la haga su compás- 
ñero, por más que desee que este le haga la, 
contra, sino jugar el Rey porque suelen ir 
de prueba de Bola estas primeras salidas, á 
no ser que sea tan pequeña que no haya 
posibilidad de que su compañero tengai 
otra más inferior de aquel palo. 

Lo mejor es en estos casos ir matando si 
se puede y dejar que su compañero pueda 
matar también si tiene otra carta superior 
de aquel palo; como por ejemplo: se juega 
á oros, es Mano el Hombre; el de la derecha, 
ofreció el robo á su compañero y este re- 
husó, y yendo, por tanto, el de la derecha, 
este roba muy mal; sale el Hombre del 
cinco de espadas: si el de la derecha tiene 
el Rey con el seis, el siete ó la Sota, debe 
poner uno de estos, y si no los tiene, debe 
poner el Rey. 

El Contrario Segundo no debe obrar de 
la misma manera que el Contrario Primeio, 
porque el que él tenga pocas cartas buenas 
no quiei^e decir que sea Bola; pues ^a ese 
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caso sucedería muchas veces, y son muy 
pocas las que se dan; y por evitar una Bola 
se sacarían muchos juegos por no atreverse 
á dejar correr una carta que es de dejar. 

El Contrario Segundo cuando es Mano, 
debe jugar sin acordarse nunca de la tal 
Bola, á no ser cuando se hagan tales indi- 
caciones, que son muy frecuentes, que ya 
sea vista; que entonces debe jugar como si 
fuera él el Contrario Primero; y cuando no 
es Mano debe también aventurar lo que 
sea de juego sin miedo á la Bola, si bien, 
pudiendo, debe de it matando la carta del 
Hombre, como en el ejemplo anterior del 
cinco de espadas; ir poniendo el seis ó el 
siete. 

Dicho lo perteneciente á la primera baza, 
pasemos á hablar de la novena, porque de 
no ser en aquella es en esta donde hay que 
cortar las Bolas; y si antes de la novena se 
puede cortar, lo dicho para esta sirve para 
las anteriores. 

Lo primero que han de averiguar los Con- 
trarios es cuantas cartas le quedan al Hom- 
bre además de los triunfos. Esto es fácil 
averiguarlo: se cuentan los triunfos que 
van fuera y por ellos se sabe los que le 
quedan en la mano, y las otras cartas que 
le queden esas no serán triunfos. Como por 
ejemplo: se han jugado seis bazas, van 
nueve triunfos á palo corto ó diez á palo 
largo; luego tiene dos triunfos; y como 
tiene tres cartas en la mano, una de ellas no 
es triunfo. 

Averiguado esto, hay que tener |)resen te 
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si hay ó no fallo conocido. Si lo hay es 
claro que á ese palo no debe quedarse nin- 
gún Contrario. Pero háyalo ó no, cada uno 
debe quedarse á diferente palo; esto es lo 
más importante y lo difícil. 

Algunos tresillistas quieren que por las 
cartas se indique el palo á que se quedan 
ellos ó á que deben quedarse sus compañe- 
ros, l.nos dicen que la primera vez que no 
se asista al triunfo se eche del palo á que 
se piensa quedar para que su compañero 
elija otro; pero si se cree en esto no se cor- 
tarán muchas Bolas porque no pueda uno 
marcharse de ninguna carta del palo á que 
se ha de quedar, como cuando se tienen 
dos de Caballo; otros, queriendo huir de 
este extremo, opinan por el contrario, y 
quieren que en la sexta baza se vaya de 
una carta en que no estén firmes, como di- 
ciendo al compañero: en ese palo yo no nte 
quedo. 

Encontramos más racional este medio y 
de mejores resultados en la mayoría de los 
casos; porque casi siempre podrá indicarse 
el palo á que uno no se queda; pero aconte- 
cerá algunas veces no tener uno más que car- 
tas de un palo después de los triunfos, y por 
tanto en la sexta baza habrá de poner naipe 
del palo á que ha de quedarse; pudiendo 
también ocurrir, cuando no haya fallo co- 
nocido, que conviniera más al compañero 
quedarse á otro palo que al indicado; por 
lo que creemos que en absoluto no se puede 
señalar, por una carta dada, á cuál se queda 
el de la derecha, ó á qué otro se ha de que- 
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dar el de la izquierda; y que desechando 
desde luego el primer medio de que habla- 
mos, y usando del segundo siempre que se 
pueda, deben además observarse las si- 
guientes reglas: 

Cuando el Hombre tiene una sola carta 
fuera de triunfos, la mejor que pueden 
guardarse ambos Contrarios es un Rey. Si 
un Contrario tiene uno solo, no hay señal 
alguna, su compañero tendrá otro ú otros; 
él debe quedarse con el que tiene, y el otro 
que lo haga del que más le plazca; porque 
han de suponer que los tres Reyes están 
entre los dos Contrarios; pues si la carta de 
fuera de los triunfos que le queda al Hom- 
bre es Rey, no vale discurrir; la Bola es 
incortable. 

Si un contrario tiene los tres Reyes, los 
debe dejar para las últimas bazas, y en estas 
ya es más fácil saber á que palo se queda 
su compañero para marcharse del Rey del 
mismo. 

Así, si en la penúltima baza su compañero 
se iba de palo que él tuviese un Rey, de 
este debería marcharse, porque su compa- 
ñero se habría quedado con dos cartas de 
aquel palo. 

Esto es en la hipótesis de que no haya 
fallo conocido, pues habiéndolo^ el racio- 
cinio es aún más sencillo, porque hay un 
palo menos en que discurrir. 

Teniendo el Hombre dos ó más cartas de 
fuera de los triunfos, probablemente son 
todas de un palo, sobre todo si son más de 
dos las que resultan, y también pueden sei 
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dos de Rey de un palo, y otro Rey del 
otro, y también una falsa de otro palo; si 
bien no ocurre muchas veces este caso; los 
más son como decimos: dos de Rey, ó tres 
de Rey y Caballo; siendo por consiguiente 
la mejor carta para quedarse un Caballo 
con otra del mismo palo, ó una Sota con 
otras dos del suyo en el caso de resultar las 
del Hombre tres cartas de fuera de los 
triunfos, y en defecto de estas las que más 
se aproximen. Procurando cada cual que- 
darse con un Caballo montado, habrán 
conseguido estar cada uno á un palo. 

Si uno no tiene más que un palo á qué 
quedarse, á él se debe quedar sin conside- 
ración alguna, sí bien debe procurar que lo 
entienda su compañero sin signo ni gesto 
alguno, sino solo por las cartas que se jue- 
gan; como por ejemplo: si la jugada es á 
oros y piensa quedarse en espadas, debe 
marcharse alternativamente de bastos y de 
copas. Si no tuviese más que espadas, yendo 
echándolas por gradación, bien de menor á 
mayor, bien de mayor á menor. La cuestipn 
es llamar la atención de un palo solamente 
con las cartas; nada de movimientos de 
ningún género. 

Habiendo varios palos á qué quedarse de- 
ben conservarse todos hasta que se pueda 
para ver si mientras conoce él el palo que 
se reserva su compañero. Pero esto mien- 
tras no peligre el quedarse sin ninguno por 
atender á todos, como sucedería si por ha- 
cerlo á dos palos guardase dos Caballos so- 
los; porque se exponía á que, teniendo que 
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entregar uno en la penúltima baza para 
asistir al Rey, se quedase sin cortarla por- 
que el otro Caballo tenía que no ser del 
palo del Rey del Hombre. Cuando sea la 
oportunidad hay que decidirse á qué palo 
se queda uno, y marcharse de las que no 
conduzcan á aquel fin. 

Cuando se tienen Reyes con sus Caballos 
también es bueno marcharse de los Reyes 
cuanto antes, para que así tenga su compa- 
ñero otra incógnita descubierta. Si acaso 
pensó en si tendría el Hombre el Rey con 
otra carta de aquel palo, ya sobre eÜo no 
tiene que pensar, y sabe además que en él 
está firme su compañero. 

En último caso, cuando no se puede ave- 
riguar a cuál se quedará su compañero, 
debe hacerlo al que le ofrezca más probabi- 
lidades de acierto. 



CAPITULO IV 

UNA COLECCIÓN Dfl JUGADAS Y DB PROBLEMAS 

Jugadas 

Presentamos aquí unas cuantas jugadas 
á fin de que, sirviendo de, ejemplos prácti- 
cos de distintos casos que pueden ocurrir, 
sean el espejo donde los principiantes se 
miren para que, teniéndolos presentes en 
otros iguales ó semejantes que se les ofrez- 
can, les sirva de regla en su manera de ju- 
gar. Son, pues, estas jugadas la demostra- 
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ción práctica de cuanto dejamos expuesto 
en el capítulo anterior sobre la manera de 
jugar con más probabilidades de acierto. 

Estos ejemplos los consideramos de bas- 
tante utilidad, puesto que con ellos se ve 
en dónde se cometió la mala jugada, y así 
nos servirá de lección para casos análogos 
que frecuentemente se están repitiendo; y 
qué si bien es cierto que una jugada igual 
en todas las veintisiete cartas tal vez no 
se repita nunca, se repiten, si, y con mu- 
cha frecuencia j ugadas parecidas y que vie- 
nen á ser lo mismo que si fueran exacta- 
mente iguales. 

¿Cuántas veces no ocurre el caso de que 
teniendo ya tres bazas el Hombre sale de 
una carta falsa, quedándole Espada y Basto 
en la mano, con las que espera hacer, por 
medio de la tenaza otras dos? Y si están 
endosados, ¿no es enteramente igual el caso 
de que tenga solo dos bazas? ¿Y qué más 
da hacer la tenaza con Espada y Basto que 
con Espada y Punto, habiendo salido la 
Mala ó el Basto, que con Espada y otra 
cualquiera habiendo salido todas las inter- 
medias menos una? 

¿No es igual también hacer la tenaza con 
Mala y Punto, ó Mala y Rey, habiendo salido 
la Espada; ó Basto y Caballo, habiendo sa- 
lido Espada y Mala; ó siete y cinco, habien- 
do salido todas las superiores? Pues estos 
casos se están repitiendo infinidad de veces. 

No importa que las cartas sean distintas 
si el caso es enteramente igual y da el 
mismo resultado. 
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Lo mismo, exactamente lo mismo, sucede 
con todas las jugadas. El caso de abonar 
un Contrario á otro una carta unas veces 
será el Caballo de oros, otra la Sota de 
Espadas, etc., las cartas serán distintas; 
pero el caso será enteramente igual; siem- 
pre tendrá por objeto el que uno haga una 
baza dejándola de hacer el otro. Por consi- 
guiente, creemos que no huelgan, sino por 
el contrario que son indispensables en una 
obra de este género, poner de manifiesto 
algunas de las jugadas que hemos visto 
perder por mal jugar, y que á haberse ju- 
gado con el cálculo que se debiera, nunca 
habrían sido perdidas, porque así ve el lec- 
tor palpablemente sus efectos, teniendo 
cuidado de no cometer estos descuidos. 

Lbs ejemplos que vamos á presentar, no 
tienen la novedad de la originalidad, sino 
que, como decimos, hemos sido testigos 
oculares y hasta autores de su realización, 
sin que nos corresponda en ellos otro mé- 
rito que el de haber tomado nota para tras- 
ladarlos aquí; habiendo tenido el cuidado 
de ir escogiendo unos cuantos por cada uno 
de los jugadores, y en las distintas bazas 
de que se compone la jugada. 

Por razón del método pondremos primero 
los correspondientes á las malas jugadas 
del Hombre; luego los referentes á las del 
Contrario Primero, y después los relativos 
á las del Segundo; poniendo por fin algu- 
nos de jugadas muy buenas, que pueden 
llamarse de maestro, mencionando solo las 
cartas de aquél que cometió la mala jugada 
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Ó hizo la buena sin saber cuáles fueran las 
de los otros, pues que cada cual" no juega 
sino con sus cartas. 

No hay por qué expresar si son Solos, ó 
Entradas, ó Vueltas, porque el resultado es 
igual, y aquí hablamos ó de los Solos, ó 
de las demás. jugadas después dé robar. 

Para comprenderlos bien, sin necesidad 
de forzar la imaginación, repetimos lo que 
decíamos al final de la primera sección del 
capítulo anterior; lo mejor es Iceflos te- 
niendo las cartis delante para compararlos. 

SECCIÓN PRIMERA 

Juegos perdidos por el Hombre por su mala 
dirección 

Al hablar en el capítulo anterior de la 
mejor manera de jugar al Tresillo, ya de- 
jamos expuestos varios juegos que no po- 
dían perderse siendo Mano, saliendo de la 
carta precisa y jugando luego como se de- 
bía; ténganse aquí por reproducidos aqué- 
llos también. 

Ejemplo i.^ Seis triunfos de Estuche^ 
Rey^ Caballo^ tres y á copas; Rey de espadas y 
cnatro y cinco de oros y estando el Hom^bre en 
el m,edio. 

El Mano salió del Rey de bastos y el 
Hombre falló con el tres de copas. Era esta 
la carta más á propósito que podía echar 
para perder el juego. El Postre pisó el tres 
con el dos, salió del Caballo de oros que le 
abonó el Contrario que fué Mano y sentó 
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la segunda baza; repite la salida de oros, 
echa el Rey el otro Contrario y queda en 
él la baza; sale el Mano de espadas, echa 
su Rey el Hombre, y el Contrario de la de- 
recha le falla con el seis de copas sentando 
la tercera baza; vuelve á salir de oros, pone 
una espada el otro Contrario y el Hombre 
falla con el Caballo; arrastra de Estuche y 
encuentra todos los triunfos en el de la de- 
recha, que son cuatro de Punto, con loque 
le hacen la Puesta. 

Lo que debió de haber hecho el Hombre 
con ese juego era irse en seguida de una 
de las falsas é inmediatamente de la otra si 
podía; procurando siempre que no le pisen 
el tres, que es precisamente en lo que es- 
triba el juego; y así no puede perderse. 

Ejemplo 2.° Siete triunfos de Basto, 
PuntOy Rey^ Caballo^ Sota, cuatro y cinco 
de copas; tres de bastos, y cinco de espadas; 
siendo Mano el Hombre. 

Sale arrastrando de Punto, echa el de la 
derecha el tres y queda la baza en el de la 
izquierda, que toma con la Espada; sale 
este de Rey de bastos, asiste el Hombre 
con el tres y el de fu derecha con otro bas- 
to, sentando por tanto aquél la segunda 
baza; repite la salida de bastos jugando el 
Caballo, y el Hombre falla con el cuatro de 
copas. ¡Siempre la misma manía! La de fa- 
llar con los triunfos pequeños cuando so- 
bran los grandes. Pisa el de la derecha con 
el dos, y ya está vista la Puesta: el de la 
izquierda tiene la Mala y el Rey de espadas 
con las que sienta las otras dos bazas. 



vGooQle 



gl 



— 231 — 

Si cuando falló con el cuatro lo hubiera 
hecho con una de las cuatro iguales que le 
quedaban no se la hubieran puesto, estu- 
viesen ya como se quisiera las cartas. 

La cuestión está en balvar los triunfos 
pequeños y, como los tiene grandes sufi- 
cientes para poderlo hacer, ¿Por qué se han 
de descuidar y exponer á que se pisen si 
pueden hacerse firmes? 

Ejemplo 3.° Siete triunfos de Espada 
Basto a bastos^ cinco de copas y cinco de 
oros; estando el Hombre en el medio. 

El Mano salió de una 'espada baja, que 
falló con un triunfo chico el Hombre; sale 
este de copas y la hace el de la derecha; re- 
pite este copas, asiste el otro Contrario y el 
Hombre falla con otro chico, sentando ya 
la segunda baza; arrastra de As de bastos, 
y aquí ya perdió el juego, porque tomó con 
la Mala el de la derecha haciendo la segun- 
da baza, y con Rey, Caballo y Sota de 
triunfo que le quedaron hizo dos más y el 
otro Contrario la baza de oros y fué Puesta, 
que á haberla hecho también el de la dere- 
cha hubiera sido Codillo. 

Pues bien; si cuando arrastró de Basto 
hubiera salido del cinco de oros, no habría 
perdido el juego, estuviesen las cartas y se 
jugasen en cualquier forma; porque con Es- 
pada y Basto, saliendo los Contrarios, siem- 
pre habría quitado dos triunfos; y como no 
le faltaban más que cuatro, solo dos bazas 
en ellos y dos en falsas serían las que po- 
drían hacerle. 

Ejemplo 4.*^ Cinco triunfos de Espada^ 
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Mala, Caballo, cuatro y tres de espadas; 
Rey y dos de oros^ seis de bastos y cuatro 
de copas; siendo Mano el Hombre, 

Sale este del cuatro de copas ganando 
con el Rey el Contrario de la derecha. Sale 
este de Rey de bastos, y dobla la segunda 
baza; repite la jugada de bastos y falla el 
Hombre con un triunfo pequeño, haciendo 
la primera baza. Juega su Rey de oros, 
que le falla el de la derecha con el seis de 
triunfo, sentando la tercera baza, y yéndo- 
se de un basto el de la izquierda, porque 
tampoco tenía oros. Sale el de la derecha 
del Caballo de bastos, asiste el otro Con- 
trario y falla el Hombre con el otro triunfo 
pequeño. Da entonces este un arrastre de 
Espada, al que los dos asisten, echando 
el uno el cinco y el otro la Sota, do- 
blando su tercera baza. Sale luego del dos 
de oros, que fué donde malamente perdió 
la jugada. Se va de una falsa el de la de- 
recha, falla el de la izquierda y el compa- 
ñero espera después con dos triunfos de 
Basto para hacer su cuarta baza, y fué 
Puesta. 

Si el hombre cuando salió del dos de oros 
hubiera arrastrado de Mala, como debía, 
habría ganado el juego. Es verdad que pudo 
haber sido Codillo si arrastrando encuen- 
tra todos los triunfos juntos; pero en este 
caso también lo hubiera sido saliendo del 
dos de oros. Es decir, que con esta salida 
se expuso á perder y á no ganar nada, 
mientras con arrastrar se exponía, por el 
contrario, á ganar y á no perder. 
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Veámoslo, concretándonos á cuando salió 
del dos de oros. 

Iban jugadas seis bazas de las que tres 
^tenía el Hombre y tres el de su derecha. 
Aquel tenía en la mano Mala, Caballo de 
triunfos y el dos de oros, que se sabe es 
firme; porque ya se vio al jugarse el Rey 
que ninguno tenía oros, faltándole por tan- 
to tres triunfos de Basto, Rey y siete, los 
cuales, ó se encuentran todos en el Contra- 
rio que tiene las tres bazas, ó no. Si se en- 
cuentran todos en él, siempre es Codillo, 
que salga el Hombre de la que quiera; y 
si hay alguno en el otro Contrario, arras- 
trando y dando luego el dos de oros, saca 
la jugada. De modo que el no arrastrar en 
este caso es jugar contra sus intereses. 

Ejemplo 5.° Seis triunfos de Punto, 
Rey, Caballo, dos y cuatro y seis de oros y 
los tres Reyes forasteros. 

Este juego se perdió por arrastrar. 

Salió el Hombre, que era Mano , del 
Puntó, cuya baza la ganó, el de la derecha 
con el Basto, asistiendo el de la izquierda 
con el cinco; salió el de la derecha del siete 
de bastos, asiste el otro Contrario y dobla 
la baza con el Rey el Hombre. Este vuelve 
á arrastrar de Rey, toma el de la derecha 
con la Mala yéndose el de la izquierda de 
una espada. Salió el de la derecha del Ca- 
ballo de espadas, asistió el otro Contrario, 
y el Hombre dobla la segunda baza con el 
Rey. Sale este del de copas, que le pasa y 
hace su tercera baza. Juega luego el Caba- 
llo del triunfo, y toma con la Espada el de 
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la derecha, haciendo su tercera baza, y ya 
es viseo el Codillo; porque al Hombre le 
faltan dos triunfos de tenaza, que son la 
Sota y el tres, que los ha de tener el que 
tiene las tres bazas, porque el otro ya no 
asistió á dos arrastres anteriores. Salió, en 
efecto, el Contrario de la derecha de la car- 
ta falsa que tenía, y le esperó al hombre 
con los dos triunfos que le quedaban, y fué 
Codillo. 

Este juego le hubiera ganado si se ade- 
lanta de los tres Reyes. 

Indudablemente debe de estar mal jugado 
cuando pasando los tres Reyes no puede 
hacer dos bazas con los seis triunfos que le 
quedan . 

Hay juegos, como el presente, que á pri- 
mera vista parece que son de arrastre, y sin 
embargo no lo son. 

Cuando vimos dar éste Codillo, oimos 
decir á todos: Sz no hubiera arrastrado y 
saca el juego; pero el juego es de arrastre. 
(Quién no arrastra con esas cartas? 

El juego no es de arrastre y no debe ha- 
cerlo con esas cartas quien sepa manejar- 
las. 

¿Qué objeto pueden tener los arrastres? 
El de destriunfar para hacer firmes los pe- 
queños que le queden, ó algunas otras car- 
tas, como Reyes, ó siquiera el de saber á 
dónde están los triunfos. ¿Puede conseguir- 
se esto en el presente caso? No. Si él pu- 
diera continuar arrastrando, convenido; 
pero como por cada arrastre pierde la mano, 
nada adelanta. 
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Si hay quien tenga algún fallo lo aprove- 
chará, porque tiene tiempo si su compañe- 
ro acierta á salir por el que tenga; y si no 
lo hay, lo mejor es adelantarse de esas ba- 
zas, porque solo podrá ocurrir el caso de 
que uno tenga un solo triunfo y esté fallo 
al primer Rey que saliera para que le fuese 
provechoso el arrastrar. Y aun así necesita 
ser un triunfo de los pequeños, porque si 
es de Estuche todavía es peor que le maten 
un triun^fo que no que le fallen un Rey; 
porque si no es más que uno que le pasan 
los otros dos, habrá sacado el juego. 

De modo que para perder esa jugada, no 
arrastrando, es preciso que le fallen algún 
Rey, y además que se combinen las cartas; 
porque por solo fallar no se pierde, y, aun- 
que fallen dos, se sacará algunas veces. 

Otra prueba de que esta jugada no es de 
arrastre, es que, aun en el caso de encon- 
trar en una mano los seis triunfos que al 
Hombre le faltan, como le pasen los tres 
Reyes no pierde la jugada, mientras si 
arrastra le dan Codillo; porque aunque 
quiera decirse que si al primer arrastre no 
asisten, que ya sabe dónde está la contra 
en este caso ignora donde estén las de Es- 
tuche. 

Cójanse las nueve cartas de la jugada de 
este ejemplo, combínense las de los Con- 
trarios en varias formas, y se verá cuánto 
más fácil es perderla arrastrando que sa- 
liendo de los Reyes; y téngase además en 
cuenta lo poco común que es fallarse cuan- 
do están solos y sobre todo dos ó más. 
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Ejemplo 6.^ Seis triunfos de Basto^ 
Rey y Sota^ siete^ seis y tres de bastos; Rey 
y dos de oros y Sota de Espadas; estando el 
Hombre en el medio. 

Salió el Mano de Rey de copas, el Hom- 
bre falló con el tres, y aquí perdió el juego, 
porque el de su derecha le pisó con el cua- 
tro, encontrando en el que fué Mano Espa- 
da, Mala, Caballo y el Rey de espadas. 

¿Qué necesidad tenía el Hombre de apro- 
vechar el tres con tanta exposición? ¿No te- 
nía tres triunfos iguales: Sota, siete, seis? 
¿Por qué, pues, no puso uno de ellos? ¿Qué 
mal podía sucederle? Se dirá que aun po- 
niendo el seis podría ser Puesta. Conveni- 
do; y Codillo también. Pero poniendo el 
tres hay una probabilidad más; es andar 
buscando lo que detfiera tratarse de evitar. 

Este juego, al revés del anterior, es de 
arrastre, siquiera uno en cuanto entre el 
Hombre, tanto por ver si salta el Caballo, 
como porque en el caso de fallar los oros, 
que lo sea el dos y no el Rey. 

Ejemplo 7.^ Cinco triunfos de Espada^ 
Mala, Caballo^ siete y seis, á espadas; Rey 
y As de copas y dos oros peqtceños; estando 
en el medio el Hombre, 

Juega el Mano oros y toma baza el Pos- 
tre, que es el que ha ido á la contra, ade- 
lantándose el mismo de otro oro. Sale lue- 
go de copas, y hace su Rey el Hombre. 
Juega este el As de copas, y hace el Caba- 
llo el de su derecha, con el cual dobla la 
tercera baza. Sale este de oros, su compa- 
ñero falla con la Sota y el Hombre pisa con 
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el Caballo, haciendo su segunda baza. El 
Hombre sale luego del s\ete de espadas, y 
aquí perdió el juego, porque el de la iz- 
quierda tomó con el Rey y al de la derecha 
le quedaron tres de Basto para hacer la 
cuarta, mientras si hubiera arrastrado la 
hubiera ganado. 

Cierto que pudo tener el de la derecha 
cuiatro triunfos de Basto, Rey y saliendo 
del siete habría ganado. Pero por ventura 
¿no sucedía eso mismo dando un arrastre de 
alto¿ ¿Perdía por eso la tenaza? No. Luego 
¿por qué no dar un arrastre de alto? Si lo 
hace así y salta ó el Basto ó el Rey, juego 
fuera. Si encuentra todos á la derecha, lo 
mismo. Si los encuentra á la izguierda, tam- 
bién. 

El salir de alto trae ventajas sin inconve- 
nientes, y el hacerlo de bajo inconvenientes 
sin ventajas; pues la elección no es du- 
dosa. 

Ejemplo 8.*^ Cinco triunfos de Mala, 
Basto ^ Rey^ siete y cuatro, á bastos; Rey, 
seis y dos de espadas^ y Punto de copas; 
siendo Mano el Hombre. 

Este arrastra de Rey, echa el segundo el 
cinco y el Postre toma con la Espada. Sale 
este de Rey de copas y dobla la segunda 
baza, yéndose su compañero en ella de una 
espada, y por lo cual repite copas; falla el 
Hombre con el cuatro y el de su derecha 
contrafalla con el Caballo. Sale de oros por 
bajo de Rey, su compañero falla con el seis 
y pisa el Hombre con el siete, sentando su 
primera baza. Arrastra de Basto y asiste el 
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de la derecha con la Sota y el de la izquier- 
da con el tres, y dobla la segunda. 

Ya no tienen tnunfos los Contrarios. So- 
lamente resta la Mala que tiene el Hombre 
con tres espadas de Rey, seis y dos, como 
hemos dicho. Salió arrastrando de aquella, 
que es desarmarse y andar buscando el me- 
jor medio de perder la j ugada, á la que echó 
una espada el de la derecha y una copa el 
de la izquierda. Luego juega el Rey de es- 
padas, echa la Sota de idem el de la dere- 
cha y el cuatro el de la izquierda, sentando 
la cuarta baza el Hombre. Este sale después 
del seis de espadas, echa un oro por care- 
cer de ellas el de la derecha, y el de. la iz- 
quierda toma con el siete de espadas, hace 
su tercera baza y con una copa que le 
queda hace la cuarta, y fué Puesta. No 
hubiera sucedido si no se desarma arras- 
trando con la Mala cuando ya no tenía 
objeto, puesto que hubiera tenido con que 
fallar á la carta firme del Contrario de la 
izquierda, y este no habría hecho más que 
tres bazas. 

Si cuando arrastró de Mala el Hombre 
hubiera salido del Rey de espadas, hace su 
tercera baza, sale luego del seis de este 
palo, hace baza el de la izquierda; este sale 
de una copa, falla el Hombre con la Mala, 
hace su cuarta baza, y con el dos de espa- 
das la quinta. 

Pero la mejor jugada cuando arrastró de 
Mala tampoco sería salir del Rey de espa- 
das, sino del dos; porque aquel siempre le 
tiene hecho, lo que le importa es hacer fir- 
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rae el seis, y esto mejor lo consigue salien- 
do del dos que del Rey. 

Combínense las cartas y se verá. 

SECCIÓN SEGUNDA 

Juegos que ha sacado el Hombre por jugar 
mal el Contrario Prim^ero 

Las cartas que ahora indicamos son las 
que corresponden al Contrario Primero, 
que es de quien se trata. 

Ejemplo i.° Seis triunfos de Basto ^ 

Punto, Rey, Sota, cuatro y seis de copas; 

cinco de espadas, y Rey y cinco de Bastos; 

siendo Postre el Contrario Primero y es- 

' tando el Hom^bre en el medio. 

Salió el Mano de Rey de espadas y el 
Hombre falló con el cinco de copas, sentan- 
do la baza. Sale este de la Sota de oros y 
falla el Contrario Primero con el seis del 
triunfo y hace su primera baza también. 
Sale del Rey de Bastos, y aquí fué donde 
regaló la jugada al Hombre; el Contrario 
Segundo echa una carta falsa y el Hombre 
pone el tres de bastos, doblando la segunda 
baza el Contrario Primero; sale luego del 
cinco de bastos, echa otra carta falsa el Con- 
trario Segundo, y el Hombre sienta la se- 
gunda baza con la vSota de bastos. 

Como el Contrario Segundo no puso 
triunfo al cinco de bastos, calcula el Hom- 
bre que todos están á su derecha y arrastra 
del dos, al que el Contrario Primero mató 
con la Sota, doblando la tercera baza. Arras- 
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tra este luego de Rey, y el Hombre gana 
con la Mala, haciendo su tercera baza tam- 
bién; sale del tres de copas y gana el Con- 
trario Primero con el Punto, quedándole al 
Hombre la tenaza de Espada Caballo, con 
la cual hizo las otras dos bazas. 

Si cuando salió el Contrario Primero de 
Rey de bastos, lo hubiera hecho arrastran- 
do, le habría dado Codillo en vez de dejar- 
le llevar la jugada, porque sentaría dos ba- 
za§ en bastos. 

El Contrario Primero debió tener en cuen- 
ta que teniendo cinco triunfos de la calidad 
que eran, los otros cinco que le faltaban ó 
los tenía todos el Hombre ó no; si no los 
tenía, arrastrando y sacando uno que tuvie- ^ 
ra su compañero daba Codillo, ó por lo me- 
nos hacía Puesta, á no ser que le hiciese 
baza en bastos. Luego; si no los tiene to- 
dos, le conviene arrastrar. Si los tiene, y 
las otras dos son firmes no hay quien le 
ponga la jugada al Hombre; si no son fir- 
mes, puede dejar correr una para su com- 
pañero, y será Puesta; si fuesen bastos, 
siempre tiene hecho su Rey con posibilidad 
de hacerle dos bazas, y en este caso Codillo. 
Y sobre todo si se ha de ver precisado á 
arrastrar luego, mejor es ahora. De manera 
que por todos los caminos resulta que lo más 
conveniente es arrastrar de una de igual. 

Ejemplo 2P Cinco triunfos de Espada^ 
Basto ^ seis^ cuatro y tres de espadas; Caba- 
llo de oros y Rey de copas ^ y Rey y Caballo 
de bastos; estando en el medio y siendo 
Mano el Hombre, 
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Sale este arrastrando de Mala, y el Con- 
trario Primero toma con la Espada; sin que 
el otro asista; sale de Caballo de oros, echa 
el contrario segundo el Rey, con el que do- 
bla su baza, puesto que el hombre asiste; 
sale de copas, sirve el Hombre y hace su 
Rey el Contrario Priróero, doblando la se- 
gunda baza; sale luego de Rey de bastos y 
entonces el Hombre, antes de echar, dice: 
iQutén la defiende} (era Entrada) contes- 
tando el Contrario primero: Yo la defiendo. 

Éste fué muy mal cálculo. 

No habiendo asistido al primer arrastre 
el otro Contrario, es seguro que están todos 
los triunfos que á él le faltan en la mano 
del Hombre y siendo así^ aunque le pase el 
Rey de bastos no le queda más que otra 
baza. Es visto que el Hombre ha de hacer 
cuatro en triunfos, con los cinco que le 
quedan. 

Así fué que el Hombre cuando oyó que 
el otro dijo que la defendía, asistió al Rey 
de bastos y tendiendo luego sus cartas en 
la mesa dijo: Los dos vamos al plato . 

Este juego no fué sacado por el Hombre, 
pero por pertenecer á un«'i mala jugada, ó 
mejor dicho, mal cálculo del Contrario Pri- 
mero, lo ponemos aquí. 

Ejemplo 3.° Cuatro triunfos de Basto, 
Rey, Sota y siete ^ a espadas; Rey y Caballo 
de copas y y Rey^ Sota y cinco de bastos; siendo 
Mano, y el Hombre Po.tre. 

Sale aquél del Rey de copas, al que sir- 
ven todos, las repite saliendo de Caballo, 
y falla el Hombre con el tres, hnciendo 5311 
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primera baza también; sale este del cuatro 
de bastos, poniendo el primer Contrario la 
Sota, que fué la mala jugada, porque el 
vSegundo tomó la baza con el Caballo que 
tenía solo; sale del siete de oros, pone el 
Hombre el Rey, y el Contrario Primero 
falla con el siete, haciendo su segunda 
baza; juega este el Rey de bastos, le deja 
correr el Contrario Segundo y le falla el 
Hombre con el seis de espadas, doblando 
su segunda baza; echa este el cinco de oros 
y le falla el Contrario Primero con la Sota; 
juega este el cinco de bastos y sienta el 
Caballo de triunfo el Hombre, con lo que 
dobla la tercera baza, completando las cinco 
con Espada y Mala que le quedan. 

Si cuando puso la Sota de bastos hubiera 
puesto el Rey, habría sido Puesta, porque 
doblaba la segunda baza y quedándole 
otras dos en triunfos, podía correr cual- 
quier carta falsa del Hombre para que hi- 
ciera el Contrario Segundo la suya. 

Y no se diga que el Caballo era carta 
precisa, y preciso además que estuviera 
solo, porque contestaremos que al Contrario 
Primero ¿qué falta le hacía ir en busca de 
precisiones? Si él ya tenía las cuatro bazas 
poniendo el Rey, ¿qué iba á buscar con po- 
ner la Sota? ¿El hacer cinco? Estas no de- 
ben buscarse hasta nó tener las cuatro se- 
guras, y además la del compañero. Es de- 
cir, no debe de irse en ningún caso á Co- 
dillo cuando hay exposición de que se sa- 
quen la Puesta. Cuanto más, que, aunque 
pasara, no era seguro que tuviera dos bas^ 
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tos el Hombre, y si no los tenía no había 
hecho otra cosa que exponerse á perder 
una baza y á no ganar ninguna; y si los te- 
nía podía no dejarle pasar el Contrario Se- 
gundo; y en todo caso también podría ha- 
cer la Sota después de hecho el Rey. 

Por todos los estilos fué, en fin, mala 
jugada poner la Sota en vez del Rey, y así 
salió ella. 

Ejemplo 4.° Cinco triunfos de Basto ^ 
Caballo, cuatro^ cinco y seis de copas; Rey 
y seis de espadas, cinco de oros y seis de 
bastos; estando en el medio y siendo el Hom- 
bre Postre, 

Sale el Mano del cuatro de espadas, echa 
el Rey el Contrario Primero, al que asiste 
el Hombre con el cinco; juega luego el 
cinco de oros, echa el Rey el Hombre, y» 
sirviendo con el tres el Contrario Segundo, 
hace también la primera baza; arrastra de 
Punto, pone la Espada el Contrario Segun- 
do, y el . seis de copas el Primero; sale 
aquél Contrario del seis de oros, falla el 
Primero con el cinco de copas, y el Hom- 
bre echa el Caballo, haciendo la segunda 
baza el primer Contrario; echa este el seis 
de espadas, que fué donde regaló la juga- 
da, porque el Hombre falló eon el dos de 
copas, doblando la segunda baza; adelanta 
el Rey de bastos, y da luego la Sota del 
triunfo, á la que el Contrario Segundo asis- 
te con el tres, y el Hombre espera con la 
tenaza de Mala, Rey para hacer las dos ba- 
zas que le faltan. 

Vamos á decir el por qué no debió salir 
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del seis de espadas, y que el jugar esta era 
hacerlo á favor del Hombre. En el Tresillo 
deben tenerse en cuenta los naipes de que 
uno se descarta, como tenemos dicho en el 
lugar correspondiente de esta obra. El Con- 
trario Primero se había descartado del Ca- 
ballo, de la Sota y del siete de espadas. De 
modo que el seis era firme, y teniendo esto 
' en cuenta, no debió nunca dar lugar á que 
el Hombre se pusiera en tres liazas antes 
que él, porque era de la única manera que 
podía sacarla; que dé el seis de bastos, y 
aún en el caso de que tenga el Rey, ó que 
esté en triunfos, de lo que \^elva el Hom- 
bre sentará la tercera baza el Contrario Pri- 
mero y le quedará cubierto el triunfo supe- 
rior para hacer la cuarta. Y si arrastra de 
alto el Hombre le quedará la tenaza al Con- 
trario Primero para hacer las cuatro bazas. 

Siempre sería Puesta saliendo del seis de 
bastos, teniendo en cuenta, como debía te- 
ner, que el de espadas era firme, y que en 
el caso de tener una, esta sería más peque- 
ña que el seis, y era igual que la adelantara 
ó no. 

Aunque no se hubiera descartado de di- 
chas cartas, ó no se acordase, siempre era 
mejor jugada el seis de bastos por la mayor 
facilidad de que se hiciese baza en ese palo 
que en el de espadas. 

Ejemplo 5.^ Cuatro triunfos de Punto, 
Caballo, Sota^ tres, a copas; Rey y Sota de 
bastos^ cuatro de espadas^ y Caballo y Punto 
de oros; siendo Pie y esta ido el Hombre e:i 
el medio. 
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El Mano hace la primera baza con el Rey 
de espadas, al que asisten el Hombre con 
el cinco y el Contrario Primero con el cua- 
tro; repite la salida de espadas, falla el 
Hombre con el dos, y pisa con la Sota el 
Contrario Primero; sale este del Caballo de 
oros, el Segundo falla' con el seis y, echan- 
do el Hombre el cuatro de oros, hace aquel 
la segunda baza; vuelve á salir de espadas, 
y el Hombre falla con el Basto, doblando 
la primera baza, yéndose del Punto de oros 
el Contrario Primero-, que fué lo que dio la 
jugada al Hombre. Arrastra este de Mala, 
y echan el tres y el cuatro respectivamente 
los Contrarios Primero y Segundo; sale el 
Hombre del siete de bastos, ganando el 
Contrario Primero con la Sota, y asistiendo 
el Segundo con el dos; estando así todos á 
dos bazas. Sale el Contrario Primero del 
Rey de bastos, falla el Segundo con el cin- 
co, y el Hombre pisa con el Rey, haciendo 
su tercera baza, que, con la Espada que le 
queda en la mano, son las cuatro, ganando 
la jugada por endose. 

Si el Contrario Primero no se hubiera ido 
del Punto de oros, habría salido de él 
cuando tomó con la Sota de bastos, fallaría 
su compañero haciendo la tercera baza, 
pues era visto el fallo en él, así como el 
Rey de oros en el Hombre, y de lo que vi- 
niera el Contrario Segundo, haría el Pri- 
mero también su tercera baza, pisando el 
Rey al Hombre. 

El Contrario Primero debía conservar el 
Punto de oros para dar entrada á su com- 
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pañero, á fin de que hiciera la tercera baza, 
fallando otra vez oros y colocando en el 
medio al Hombre, que volviera á salir de 
espadas si podía. 

Ejemplo 6.^ Cuatro triunfos de Rey, 
Caballo^ siete, cuatro, á bastos; Rey^ Caballo 
y cinco de oros, con Rey y Punto íie copas; 
estando en el medio y siendo el Hombre 
Mano, 

Sale este dando dos arrastres de Espada 
y Mala, á los que sirven los dos; con el 
siete y el cuatro el uno, y con el cinco y el 
tres el otro. Sale luego de la Sota de oros, 
y toma el Contrario Primero con el Rey; 
echa este Contrario el Caballo de oros, con 
cuya salida da la jugada al Hombre, porque 
falla con un triunfo pequeño, y juega el 
Caballo de copas, y, aunque al tomar con 
el Rey el Contrario Primero, arrastra de 
Rey, toma con el Basto el Hombre, hacien- 
do su cuarta baza; y saliendo del Caballo 
de espadas, le da lugar á sentar la quinta 
con la Sota del triunfo que le resta; que- 
dándole aún el Caballo del triunfo al Con- 
trario Primero y el tres de espadas al Hom- 
bre. 

El Contrario Segundo tenía el Rey de 
espadas con el que tomó al Caballo del Hom- 
bre, y aunque acertó á salir de una copa 
baja, no pudo sentar el Punto su compañero 
porque se lo falló el Hombre en su quinta 
baza. 

Si el Contrario Prith^ro cuando tomó la 
primera vez con el Rey de oros hubiera 
arrastrado, y cuando volvió á tomar con el 
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Rey de copas, lo hubiera hecho también, 
le habría quitado un triunfo al Hombre de 
los cinco que tenía, y no podría fallar más 
que una vez, haciéndose Puesta, por cuanto 
quedarían firmes el cinco de oros y el Pun- 
to de copas. Esto era lo que. él debía de 
haberse propuesto. 

Con las cartas que tenía debía de haber 
reflexionado que si el Hombre tenía todos 
los triunfos que á él .le faltaban y además 
un Rey, no podía ser Puesta; pero que si 
tenía cuatro falsas y él lograba entrar siem- 
pre sin gastar triunfo, le sacaría uno al 
Hombre y podía ser Puesta y aun Codillo. 

Todo lo que no sea calcular de esta ma- 
nera, tiene que dar las consecuencias que 
estamos apuntando, perdiéndose las juga- 
das en vez de ganarlas. 

Ejemplo y."" Tres triunfos de Rey, Sota 
y siete y a espadas; Rey^ Caballo y siete de 
bastos y Punto de copas, y dos oros de Rey y 
Sota; siendo Mano y estando el Hombre en 
el medio. 

Empieza haciendo la primera baza con el 
Rey de bastos, al que asisten todos; los re- 
pite echando el Caballo, falla el Hombre 
con el seis y pisa con el Caballo el Contra- 
río Segundo; sale este por bajo del Rey de 
copas, haciéndolo del siete, ganando la baza 
el Contrario Primero con el Punto, y asis- 
tiendo el Hombre con el cuatro. Juega 
luego el Rey de oros, siendo la jugada que 
favoreció al Hombre, este asiste con el cin- 
co, yéndose el Contrario Segundo del dos 
de copas, por no tener oros; sale luego el 
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Contrario Primero de la Sota de oros y el 
Hombre gana con el Caballo, al que no 
quiere fallar el Contrario Segundo, echando 
otra copa. Da los tres arrastres de Estuche 
el Hombre y le queda a'ún el cuatro firme, 
con el que hace la quinta baza. 

Si el Contrario Segundo hubiese fallado 
el Caballo de oros del Hombre, también 
habría sido sacada, porque de lo que vinie- 
ra, ó sentaba el triunfo pequeño y el Estu- 
che cuatro bazas, ó pisaba al Contrario 
Primero y con los dos arrastres quitaba to- 
dos los triunfos, quedándole firme el cuatro 
para hacer la cuarta baza y, estando endo- 
sados, juego fuera. 

No consistió en que no fallara el Con- 
trario Segundo el que la sacara, ni era de 
fallar tampoco en el caso presente; donde 
estuvo la mala jugada fué en salir de Rey 
de oros. Nunca debió tocarlos. En casos 
como el presente, se juegan antes todas las 
cartas, que dar esas en donde se espera 
hacer la Puesta. En triunfos no había baza 
segura, copas no había, bastos no tenía el 
Hombre; pues no hay más remedio que es- 
perar en oros, y antes arrastrar que darlos. 
Cuanto más que en este caso tenía la buena 
salida de bastos. 

Ejemplo 8.^ Cuatro triunfos de Basto ^ 
Rey^ cinco y tres^ d bastos\ Rey de Espadas, 
Punto de oros, y tres copas de Punto, cua- 
tro y seis; estando en el medio y siendo el 
Hombre Mano, 

Este sale del dos de oros, gana con el 
Punto el Contrario Primero y el Segundó 
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abona echando el tres; juega el Rey de es- 
padas, que le pasa sirviendo con el cinco 
el Contrario Segundo y con el tres el Hom- 
bre, doblando así la segunda baza. Sale 
luego del Punto de copas, el Segundo pone 
el Rey y gana la baza con el cuatro de 
bastos el Hombre; sale este del cuatro de 
oros,^ al que el Contrario Primero falla con 
el tres de bastos, que fué donde dio la ju-- 
g^*da, echando el Contrario Segundo la Sota 
de oros. Juega el Primero el cuatro de co- 
pas, el Segundo pone el tres y el Hombre 
falla con el siete de bastos, sentando su se- 
gunda baza. Arrastra luego de Espada, 
asistiendo el Contrario Primero con el- cinco 
y el Segundo con la wSota; vuelve á arrastrar 
de Mala y sirven también respectivamente 
con el Rey y el Caballo los Contrarios, sen- 
tando la cuarta baza. Sale del Caballo de 
espadas, (jue, como firme, cuesta el Basto 
que le falta al Hombre, y este con el seis, 
único triunfo que queda, hacelaqui/itabaza. 
El Contrario Primero ha hecho, sí, sus 
cuatro bazas; pero el Segundo no ha hecho 
la suya por culpa de aquél; porque si cuan- 
do falló el cuatro de oros, hubiera dejado 
correr esta carta, echando una copa en vez 
de un triunfo, habría hecho la suya el Con- 
trario Segundo, y de lo que este saliera, 
siempre que no fuese de copas, que no era 
salida por estar fallo el Hombre, haría 
otras dos bazas y sería Puesta. Fué, por 
tanto, muy mal jugar fallar el cuatro de 
oros, quitando á su compañero la baza que 
le pertenecía. 
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SECCIÓN TERCERA 



Juegos que ha sacado el Hombre por jugar 
mal el Contrario Segundo 

Las cartas de que ahora nos ocupemos 
serán las correspondientes al Contrario Se- 
gundo. 

Ejemplo i P Tres triunfos de tres^ cua- 
tro y cinco de oros; Rey y tres de copas; y 
cucitro bastos de siete^ cinco, cuatro y tres; 
estando en el medio y siendo el Hom^bre Pie. 

Juega el Mano el cinco de copas, pone 
el Rey el Contrario Segundo y el Hombre 
echa el dos. Sale del tres de bastos, el Hom- 
bre pone el Rey y el Contrario Primero la 
Sota. Juega el Hombre el Caballo de bas- 
tos y falla el Contrario Primero con el seis 
de oros, echando el cinco de bastos el Se- 
gundo; quedando así todos á baza. Falla el 
Contrario Segundo el Caballo de espadas 
del que salió el Primero, en cuyo acto se 
pidió defensa, que, siendo aceptada por el 
Contrario Primero, echa la Sota de espadas 
el Hombre. Juega el Contrario Segundo el 
tres de copas, y por esta salida dio Codi- 
llo el defensor; porque el defendido fa- 
lló con la Sota, pisándole con el Caballo 
el defensor, sentando la segunda baza; 
sale del cuatro de espadas, y con tres triun- 
fos que le quedan de Espada, Punto, hace 
otras dos bazas, y por tanto Codillo. 

Si el Contrario Segundo hubiera arras- 
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trado, habría habido dos Puestas, ó dado 
Codillo el que pidió la defensa; resultando 
al menos una, si este ponía, como debía, la 
Mala ó el Basto, por ser triunfos iguales y 
no dejarse pisar uno de escalera. Véanse 
las cartas, combínense y se notará. 

No porque resultasen dos Puestas es por 
lo que decimos que debió arrastrar, sino 
porque al Contrario Segundo le bastaba 
ver sus cartas para comprender que era ese 
el juego, por más que el que era ahora su 
compañero estuviera en el medio y los 
triunfos como quisieran. 

De espadas no puede salir, porque no 
tiene; de bastos no debe, porque está fallo 
el defensor y está á ver venir, y pisará si le 
conviene al triunfo que ponga el que pidió 
la defensa, si es que falla, ó se marchará de 
una falsa, si le conviene esto más que 
pisar; de copas tampoco debe salir, porcjue 
fué la salida del defensor, y habiendo salido 
de carta tan baja como el cinco, es casi 
seguro que está fallo, y sucederá lo mismo 
que si sale de bastos. 

Luego no queda otro camino que salir 
triunfando, y así no engaña á su nuevo 
compañero que puede poner el triunfo que 
mejor le convenga, en la seguridad de que 
el otro puede pisarle. 

Además; van ya jugadas cuatro bazas y 
no han salido más que dos triunfos, cjue- 
dándole á él otros dos, y faltándole por 
consiguiente ocho, que son precisamente 
los mayores. Su nuevo compañero es sa- 
bido que tiene el Rey de espadas; casi 
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puede asegurar que le quedan cuatro triun- 
fos de Mala, Basto, ó de Espada, Punto, 
Rey, que es con lo que debió de hacer la 
Entrada, y por . tanto los otros cuatro al 
defensor con otra espada chica. Y este 
cálculo es el que tenía que hacer, porque ai 
cualquiera de los otros dos tiene el Estu- 
che, por ejemplo; lí otros triunfos que ase- 
guren tres bazas, no cabe que discurra, 
porque el que las tenga siempre dará Co- 
dillo al. otro, puesto que él ya tiene dos 
bazas y una cada uno de los otros. 

Ejemplo 2.° Tres triunfos de Rey, dos 
y cinco, á copas; cuatro de bastos, Caballo y 
Sota de espadas, y tres oros de cinco, cuatro 
y siete; estando en el ínedio y siendo Mano 
el Hombre, 

Sale arrastrando de Punto, echa el cinco 
el Contrario Segundo y toma con la Es- 
pada el Primero, que sale del Rey de bas- 
tos, al que asisten con el siete y el cuatro 
respectivamente el Hombre y el Contrario 
Segundo; vuelve á salir del Caballo de 
bastos, falla el Hombre con la Sota, y el 
Contrario Segundo pisa con el Rey. Juega 
este el Caballo de espadas y falla el Con- 
trario Primero con el seis, doblando la ter- 
cera baza, pues el Hombre sirve con el seis 
de espadas. Sale nuevamente de bastos, y 
el Hombre falla con el cuatro, pisándole el 
Contrario Segundo con el dos, con lo que 
hace la segunda baza; y sale del siete de 
oros, con lo que regaló la jugada al Hom- 
bre, y quitó el Codillo al Contrario Pri- 
mero, porque pone este el Rey, fallando el 
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Hombre con el tres de copas; y con la 
Mala, el Basto y Rey de espadas firme que 
le quedan, sienta las cuatro bazas ganando^ 
la jugada. Mientras si el Contrario segundo 
hubiese salido de la Sota de espadas cuando 
lo hizo del siete de oros, habría fallado con 
el Caballo que le quedaba al Contrario Pri- 
mero, resultando Codillo en vez de Sacada. 

Era esta una jugada muy marcada y bien 
vista. El Contrario Primero no había gas- 
tado ningún triunfo más que la Espada con 
que tomó al Punto y el seis con que falló 
los bastos. Probable y algo más que proba- 
ble es que le quede otro triunfo. Está fallo 
á espadas y al Hombre le queda el Rey, 
puesto que dio el seis, luego que falle el 
Contrario Primero y le dé Codillo, que de 
otra manera que se juegue es casi seguro 
que se saca la j\xga,á^'y antes Codillo que 
ScLCddd, 

Ejemplo 3.^. El dos de triunfo á oros; 
siete, seis y cuatro y tres de espadas; Sota de 
copas; y seis^ tres y dos de bastos; siendo 
Mano y estando en el medio el Hombre, 

Sale de la Sota de copas, asiste con el 
tres el Hombre, y el Contrario Primero 
toma con el Rey. vSale del Rey de bastos y 
sirven ambos con el tres y con el cuatro, 
sentando dos bazas. Sale del Caballo de 
espadas, asiste el Contrario Segundo y 
toma con el Rey el Hombre. Juega el dos 
de copas y el Contrario Primero falla con 
el seis de oros, echando el Segundo el dos 
de bastos, dando así la jugada al Hombre, 
porque el Contrario Primero, que está en 
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triunfos, arrastra del cinco, pone el dos el 
Segundo, y el Hombre toma con el Ca- 
ballo, sentando la segunda baza. Triunfa 
este de Espada, sirviendo con el tres el 
Contrario Primero, y, como el Segundo no 
asiste, sale luego del cuatro del triunfo, 
esperando con la tenaza de Mala, Punto 
para hacer las otras dos bazas. Mientras si 
él Contrario Segundo hubiese pisado con 
el dos de triunfo á su compañero cuando 
este falló el dos de copas, habría sido 
Puesta, porque siempre sentaría Basto y 
Rey el Contrario Primero, colocándole en 
situación de ver venir. 

Bien clara era en nuestro concepto la 
jugada de tomar aquella baza. En primer 
lugar solamente ahí podía hacerla; en se- 
gundo, faltándole todo el juego tenía que 
ser mucha la contra de su compañero si 
había de poderse hacer Puesta. Este había 
de cuidar por la baza del Contrario Se- 
gundo y en ningún caso mejor que aquél. 

Además, si hubiera tenido en cuenta que 
le faltaban diez triunfos y que hay cinco 
cartas en cada mano, vería que ambos es- 
taban entriunfados, y que por tanto solo 
podía ser Puesta tomando él aquella baza, 
y pudiendo pisar dos veces su compañero 
al Hombre; lo cual facilitaba él poniendo á 
este en el medio y al Contrario Primero el 
último. 

Si en este caso que tiene dos bazas el 
Contrario Primero se ve bien claro, lo 
mism'o y aun m '.s es en otros en que tiene 
ya tres bazas y ninguna el Segundo, que 
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este debe quitarle la cuarta para hacer él 
la suya. 

Ejemplo 4.^ El cinco de bastos de 
triunfo; Rey^ tres^ ciHco y siete de copas; 
Sota y cinco de oros; y cinco y tres de es- 
padas; siendo Ultimo y estando en el medio 
el Hombre, 

Salió el Contrario Primero arrastrando 
de Rey , puso la Espada el Hombre , 
echando el Contrario Segundo su cinco. 
Juega el Hombre la Sota de copas, toma 
con el Rey el Contrario Segundo, haciendo 
su baza, pues el Primero sirve con el 
cuatro. Sale el Segundo de Sota de oros y 
toma con el Rey el Primero, echando el 
dos el Hombre. Arrastra el Contrario Pri- 
mero de Caballo, y toma con la Mala el 
Hombre, yéndose el Segundo del cinco de 
oros. Sale el Hombre de la Sota de espa- 
das, echa el cinco el Contrario Segundo, y 
el Primero toma con el Rey. Triunfa este 
otra vez de Sota, y el Hombre se la deja 
sirviendo con el tres, yéndose entonces el 
Contrario Segundo del tres de copas, que 
fué la mala jugada por la que se sacó el 
juego el Hombre. Sale á continuación el 
Contrario Primero del dos de espadas, la 
deja correr el Hombre, yéndose del Caballo 
de oros, y el Contrario Segundo se ve 
obligado á tomar con él tres la baza á su 
compañero y á endosarse; doblando otras 
dos más el Hombre con Basto y seis que le 
quedan, que hacen la tenaza á siete y 
cuatro que tiene el Contrario Primero. 

Si cuando el Contrario Segundo se fué 
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del tres de copas se hubiese ido del tres <ie 
espadas, habría sido Puesta en vez de Sa- 
cada, porque no se vería en la precisión de 
tener que quitar una*baza á su compañero, 
y hubiera hecho este las cuatro. 

Que la jugada era irse del tres de es- 
padas, no cabe duda; porque él ya debía 
evitar á todo trance el hacer la segunda 
baza, y con esa carta había alguna probabi- 
lidad, mientras con las copas ninguna; por- 
que si echan el seis, abona con el siete; si 
el dos, con el tres ó el cinco; quedando to- 
davía el siete para mayor imposibilidad de 
endosarse. 

Ejemplo 5." Cuatro triunfos de Caba- 
llo^ Sota^ tres y cinco, á oros; tres copas de 
Sota, Punto y seis; y dos espadas de siete y 
cinco; siendo Mano y el Hompre Ultimo.. 

Salió de la Sota de copas, el Contrario 
Primerd puso el Rey y el Hombre el siete. 
El Contrario Primero hizo también la se- 
gunda baza por salir del Caballo de copas 
y asistir el Hombre con el tres y el Contra- 
rio segundo con el seis. Sale luego de otra 
tercera copa, del cinco, asistiendo también 
los demás, poniendo el hombre el dos y el 
Punto el Contrario Segundo, en el cual que- 
da la baza; y sale del siete de espadas, al 
que toma con el Rey el Contrario Primero 
y el Hombre falla con el cuatro del triunfo. 
Da los tres arrastres de Estuche, sirviendo 
ambos Contrarios, sentando así cuatro ba- 
zas, sale luego del Rey de bastos, y el Con- 
trario Segundo, que está filio, se va del 
cinco de espadas, con lo cual dio la jugada 
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al Hombre, porque el Contrario Primero 
falló con el Punto, salió del seis de espadas, 
puso la Sota de bastos el Hombre y el Con- 
trario Segundo tuvo que quitarle la baza á 
su compañero con el Caballo de oros que 
le quedaba en la mano. Mientras si hubiera 
fallado con él al Rey de bastos, se lo hu- 
biera pisado su compañero, y con el seis de 
espadas que le quedaba habría sentado la 
cuarta baza, y hubiera sido Puesta, por tan- 
to, en vez de Sacada. 

Fué muy mal jugar el no fallar el Rey de 
bastos con el Caballo de oros, no por tomar 
aquélla baza, sino precisamente por no to- 
mar aquélla ni ninguna. Si no se va aquí de 
su triunfo, no tiene lugar á marcharse de él 
y sucederá lo que sucedió, que tendrá que 
endosarse, y como el Hombre tiene cuatro 
bazas, habrá sacado el juego. 

Ejemplo 6.** Tres triunfos de Caballo^ 
siete y tres, á espadas; Sota^ cinco y siete 
de copas; siete y tres de bastos; y cinco de 
oros; siendo Mano y el Hombre Ultimo, 

Salió del cinco de oros, puso el Rey el 
Contrario Primero y el cuatro el Hombre. 
Sale del Rey de bastos, asistiendo el Hom- 
bre con el cinco y el Contrario Segundo con 
el tres. Juega luego el tres de oros, falla 
con el cinco el Hombre y el Contrario Se- 
gundo pisa con el siete. Sale éste del siete 
de copas, dando así el juego al Hombre, 
porque hace dos bazas con Punto y Rey 
que tiene. Da el seis de espadas luego, y 
espera con Espada, Mala, Rey, á su mano, 
á hacer otras tres bazas, 
ir 
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Si cuando el Contrario Segundo saUó 
del siete de copas hubiera salido de la Sota 
habría sido Puesta, porque el Contrario 
Primero hubiera puerto el seis, y el Hom- 
bre el Rey; haciéndosele á aquel ¿rme el Ca- 
ballo, y con él habría hecho una baza y otra 
con los tres triunfos que le quedaban de 
Basto, haciendo así las cuatro. Porque aún 
cuando también hubiera sido sacada, dada 
la combinación de todas las cartas, si abona 
el Hombre la Sota, no lo hubiera hecho da- 
das sus cartas por la exposición á Codillo. 

El Contrario Segundo debe siempre pro- 
curar que su salida favorezca todo lo más 
que pueda á su compañero; y en este caso 
le perjuaicaba bastante, porque le quitaba 
la tenaza en copas que pudiera hacer, así 
como la esperanza de que una copa se le 
hiciera firme, y se las daba al Hombre. 

Ejemplo 7^° Dos triunfos de seis y cinco 
de copas; Rey, Sota^ siete, tres y dos de es- 
padas; y Caballo y Sota de bastos; estando 
en el medio y siendo el Hombre Ultima, 

Salió el Contrario Primero del Rey de 
oros, echa la Sota de espadas el Segundo, 
en lo que hizo muy mal, porque como vere- 
mos dio la jugada al Hombre, quien asiste 
con el seis de oros, y vuelve á asistir con 
el dos al Caballo de oros del mismo Contra- 
rio, después de volver á echar espadas el 
Segundo, yéndose del siete. Juega el Con- 
trario Primero el seis de espadas, creyendo 
que su compañero se habría quedado fallo ^ 
pero este echa el Rey de espadas, fallándole 
el Hombre con el cuatro; y con cinco triun- 
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fos que le quedaban de Espada, Bastoi 
Punto, Sota, dos; y el Rey de Bastos hizo 
necesariamente las otras cuatro sin que pu- 
diera hacer baza alguno el Contrario Se- 
gundo, ni el Primero más que sus cuatro 
con los cuatro triunfos restantes que le 
quedaban además de dos bastos pequeños. 

No hubiera sucedido así si el Contrario 
Segundo en las dos primeras jugadas, cuan- 
do su compañero salió del Rey y del Caba- 
llo de oros, se hubiera marchado de los dos 
bastos, porche entonces habría salido de 
ellos el Contrario Primero, fallaría el Se- 
gundo, haciendo su baza, y ya, de cual- 
quier carta que saliera, sería Puesta, porque 
su compañero habría hecho dos bazas más. 

Que la jugada del Contrario Segundo era 
marcharse de los dos bastos que tenía, no 
cabe ninguna duda; con ellos en la mano 
no podía esperar tanto beneficio como sin 
ellos; el marcharse de las espadas á nada 
conducía, porque ni podía hacerlo de to- 
das, ni las que tenía le impedía abonar baza 
á su compañero, ó quitársela al Hombre; y 
en fin, yéndose de los bastos podía quedarse 
fallo y tomar al Rey del Hombre, que es á 
todo lo que puede aspirar el Contrario Se- 
gundo como sucedía en este caso. 

Ejemplo S."" Tres triunfos de Rey, Ca- 
ballo y seis de oros; Sota de copas; cinco de 
bastos; y Sota, cuatro, tres y dos de espa- 
das; siendo Ultimo y el Hombre Mano, 

Arrastra este de Espada, á la que asisten 
con el cinco y con el Rey respectivamente 
los Contrarios Primero y Segundo. Se car- 
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tea el juego poniéndose á tres bazas él 
Hombre y el Contrario Primero; haciéndo- 
las este en el fallo del Rey de copas del 
Hombre, en su Rey de bastos y en otro fa- 
llo que sentó al dar el Caballo de bastos el 
Hombre, con el tres y el dos de triunfo res- 
pectivamente; y haciéndolas el Hombre en 
su arrastre dicho y en dos fallos de espadas 
que hizo con el cuatro y la Sota. 

Y estando así sale de la Sota dé bastos , 
que la deja correr el Contrario Primero, 
yéndose del cinco de espadas,, fallando con 
el Caballo el Contrario Segundo. Este sa- 
lió del dos de espadas y lo echó todo á per- 
der, dando la jugada al Hombre, pues que 
este falló con el Punto, asistiendo el Con- 
trario Primero con el siete, sentando el 
Hombre, la cuarta baza, que, con la Mala 
que le queda, hace la quinta, sin que pu- 
diera sentar el Basto el Contrario Primero. 
Mientras si hubiera arrastrado el Segundo 
con el seis de oros que le quedaba, le hu- 
biera sentado. 

La jugada del Contrario Segundo es arras- 
trar sin duda alguna. Tienen tres bazas cada 
uno de los otros jugadores, y le faltan las 
dos cartas mayores; no cabe duda que tie- 
nen una cada uno. Pues si estuvieran jun- 
tas, sería siempre sacada si estaban en el 
Hombre, y Codillo si en el Contrario Pri- 
mero; pero falta otro triunfo además, que 
si está en el Hombre puede aprovecharle 
en el fallo de las espadas y , quedarse con 
el triunfo superior y hacer las cinco bazas. 
Luego lo que tiene que salvar el Contrario 
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Segundo es el Basto del Primero, si está 
solo, como casi podía asegurarse, y de nin- 
guna manera le salva mejor que arrastran- 
do; y todo lo que fuera jugar no haciéndo- 
lo, era tirar á perder, y así salió. * 

Hemos presentado estas veinticuatro suer- 
tes en las diferentes situaciones de Hom- 
bre, Contrario Primero y Contrario Segun- 
do, colocando á cada uno en las distintas 
posiciones de Mano, Medio y Postre, y en 
los diversos estados del juego para que se 
vean bien palpables los efectos de las malas 
jugadas que en todas las ocasiones se. pue- 
den cometer, y el cuidado constante que 
hay que tener para no cometerlas. Asimis- 
mo hemos llamado la atención en el acto 
de cometerse la mala jugada para que se 
reflexione sobre ella, y nos hemos permi- 
tido alguna ligera digresión sobre la razón 
que hay para calificarla de tal, diciendo 
también cuál era la buena y por qué lo era. 

No creemos necesario presentar más 
ejemplos de malas jugadas, aunque pudie- 
ran llenarse volúmenes enteros de ellas, 
porque los expuestos son suficientes, á 
nuestro entender, para aprender á calcular, 
evitando de este modo las malas jugadas; 
pues difícilmente ocurrirá alguna, á pesar 
de lo variado que es este juego, que no se 
parezca en algo á las presentadas, y que no 
pueda tener lugar el cálculo que creemos 
debería haberse hecho. Es más: si bien se 
mira, en todas es igual, por más que en 
unas sea atendiendo á una situación y en 
otras á otra. 
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Hay también casos en que la jugada es 
de acierto, de los que no hemos querido 
presentar ejemplos, porque ningún resul- 
tado útil trae al principiante. Bástele á este 
•aprender á jugar la que debe en la mayoría 
de los casos, que para la que sea jugada de 
acierto no hay reglas. 

Sucede otras veces, aunque pocas, que 
se pierde por jugar bien; en que da mejor 
resultado el jugar mal; pero no por esto 
debe turbarse ni arrepentirse si jugó bien, 
que pocos serán estos casos relativamente 
con los en que acontezca lo contrario; no 
poniendo tampoco ejemplos de ellos, por- 
que no deben tenerse presentes nunca, sino 
por el contrario, olvidarlos y solo acordar- 
se de los en que por jugar mal se perdió, 
para no volverlo á hacer. Este es el propó- 
sito que nos ha guiado al poner estos ejem- 
plos. 

SECCIÓN CUARTA 

Juegos que se han sacado por jugar muy 
bien el Hombre, ó que han sido Puestas 
por jugar m>uy bien algún Contrario. 

Al mismo tiempo que ponemos uno.s 
cuantos ejemplos de haber jugado mal, 
creemos también oportuno presentar otros 
de haber jugado muy bien, y que solo por 
efecto de un cálculo poco común, han 
podido ganarse; cuyas jugadas las hemos 
visto hacer á los más hábiles jugadores, y 
por ello pos complacemos en consignarlas 
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aquí; que, conceptuándolas muy buenas las 
calificamos de jugadas maestras, porque 
solo se le ocurren al que está acostumbrado 
á calcular bien. 

Ejemplo i.^ — Del Hombre. — Este tenía 
Espada, Mala, Basto y dos de oros, qtie 
era a lo que se jugaba; Rey y dos de copas; 
y cinco, cuatro y tres de espadas. Había 
sido entrada: el de su derecha ofreció el 
robo al otro, que lo aceptó, y fué por cuatro 
cartas, dejando otras cuatro^ que no quiso 
tomar el que había ofrecido el robo. 

El de la derecha del Hombre, que fué el 
que no quiso ir al robo por ninguna, sale 
del siete de espadas, pone el Rey su com- 
pañero, y asiste con el tres el Hombre, do- 
blando la primera baza el que había ido al 
robo. Este salió del Rey de bastos, que fa- 
lló con el dos de oros el Hombre, echando 
el cinco de bastos el otro Contrario, ha- 
ciendo así la primera baza el Hombre. Este 
salió del dos de copas, que fué en lo que 
consistió la buena jugada y lo que hizo sa- 
car el juego, porque el de su derecha puso 
el dos de espadas y el otro Contrario asistió 
con el siete de copas, sentando así la se- 
gunda baza. Mientras si hubiera salido del 
Rey de copas, se lo habría fallado el de la 
derecha y hubiese sido Puesta, porque al 
de la izquierda le quedaban triunfos y car- 
tas falsas superiores á los del de la derecha. 

Le quedaban al de la derecha Caballo, 
cuatro, cinco y seis de oros; y Sota y tres 
de bastos; y al de la izquierda. Punto, Rey, 
Sota y tres de oros; seis de espadas y Ca- 
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bailo de bastos. De modo que de cualquier 
carta de que saliera el de la derecha, toma- 
ba el de la izquierda, quedándole más 
triunfos siempre que al Hombre. 

Si en vez de salir este del dos de copas 
sale arrastrando, también Puesta; no se po- 
día escapar más que engañando con el dos 
de copas. Esta fué, á nuestro entender, 
una jugada maestra, que revela un buen 
cálculo y perfecto conocimiento del juego 
del Tresillo. 

El Hombre comprendió que teniendo 
una baza sentada y tres triunfos en la mano, 
por repartidos que estuviesen los otros 
ocho que le faltaban, no sacaría todos aun- 
,que diese tres arrastres; que todavía le fa- 
llarían el Rey, sin que pudiera luego vol- 
ver á entrar, teniendo que ver impasible 
cómo ellos ganaban las bazas. Solo conse- 
guiría que no fallasen el Rey cuando tu- 
viese pocos triunfos el que estuviese fallo; 
y en este caso, otro tiene que tener mu- 
chos, y se expone á que esté fallo el que 
tiene muchos y le dé Codillo. 

Por otra parte, es visto el fallo en el de 
la derecha, porque no ha ido al robo y ha 
tenido espadas y bastos, pues á salir del 
dos de copas y á jugar el albur de si el de 
la izquierda la tiene más baja ó más alta 
que el dos, y en este albur lleva la ventaja 
de haber más cartas por bajo que por arriba 
del dos, dándole tan buen resultado como 
merecía su buen cálculo y sacándose una 
jugada que tenía perdida. 

Pudo, es cierto, encontrar el Caballo, la 
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Sota ó el Punto en el de la izquierda; pero 
saliendo de Rey es fijo que no Kace baza, y 
saliendo del dos hay algunas probabilida- 
des. 

Ejemplo 2,^ Tenía el Hombre Mala, 
Basto, Punto y Rey, á oros; Rey y seis de 
espadas, Rey y siete de copas, y cinco de 
bastos. 

Era Mano y salió arrastrando de Mala, 
asistiendo con el tres el de la derecha y 
tomando con la Espada el de la izquierda; 
juega este el Rey de bastos, asistiendo con 
el cinco el Hombre, yéndose de la Sota de 
espadas el Contrario de la derecha. Salió el 
de la izquierda del siete de espadas, po- 
niendo el Rey el Hombre y fallándoselo 
con el dos de oros el de su derecha; ha- 
ciendo este la primera baza, el cual salió 
del Caballo de copas, asistiendo con el cinco 
el de la izquierda y con el siete el Hombre, 
que no quiso tomar con el Rey por dejar la 
baza al de la derecha, para que cada uno 
de los Contrarios estuviese á dos bazas, 
cuya jugada le hizo ganar el juego, porque 
el de la derecha volvió á salir del dos de 
copas, poniendo el Punto el de la izquierda 
y tomando con el Rey el Hombre, que con 
los otros tres triunfos firmes que le queda- 
ban sentó las cuatro bazas, sacándola por 
endose. Mientras si hubiera tomado con 
el Rey á la primera copa habría sido Pues- 
ta, porque la otra la habría hecho el de la 
izquierda, que ya tenía dos bazas, haciendo 
además otra en triunfos, pues le quedaban 
cuatro de Caballo, Sota, cinco y seis; te- 
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níendo solamente el cuatro de oros y tres 
copas de tfes, cuatro y seis el Contrario de 
la derecha. 

Cierto es que esta jugada de dejar baza 
á un Contrario para que se endose, pu- 
diéndola hacer el Hombre, es expuesta á 
Codillo; y que según le salió bien, pudo 
haberle salido mal y haber encontrado, en 
vez de cuatro triunfos y una copa á la iz- 
quierda, cinco; ó cuatro y una carta de bas- 
tos ó de espadas superior al seis, y hubiera 
sido Codillo, no pudiendo ser ya más que 
Puesta si hubiera tomado. Pero en el caso 
presente, que sucediera lo que quisiera, 
creemos que está bien jugado el dejar baza 
al Contrario de la derecha; otras muchas 
jugadas se exponen á Codillo con menos 
probabilidades de sacarse que esta. 

El Hombre debió decirse: «Si tomo con 
el Rey, ya tengo cuatro bazas, pero no hago 
más, porque el seis de espacias no espero 
hacerle y el siete de copas menos, á no ser 
que encuentre bien divididos los triunfos, 
y además acierte á salir luego de carta en 
que no gane el de la izquierda; y son estas 
muchas precisiones. Pues si no puedo sacar 
la jugada más que por endose, lo mejor es 
dejar ahora baza al de la derecha, sobre 
que este, por no tener espadas ni bastos, 
no puede venir más que de copas ó arras- 
trando, y ambas salidas me son buenas. 
Todo estriba en si el de la izquierda tiene 
ó no copas; si las tiene, saco el juego, y 
como presumo que no tenga bastos, porque 
á tenerlos debía de haberlos repetido, una 
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vez que he asistido y el Contrario de la de- 
recha no, para que este pise al triunfo que 
yo pueda poner, supongo que tenga otra 
copa, porque después del Rey de bastos 
debió de salir del semifallo,» cuyo cálculo 
creemos el más acertado. 

Ejemplo 3." Del Contrario Primero. — 
Tenía este Espada, Caballo^ seis y cinco de 
espadas y á lo qtce era la jugada; Rey^ Punto 
y siete de oros; y Rey y Caballo de copas. 
Era Pie, y el Hombre estaba en el me- 
dio. 

Salió el Contrario Segundo del tres de 
bastos, puso el Rey el Hombre y el Con- 
trario Primero falló con el cinco de espa- 
das, haciendo la primera baza; á continua- 
ción hizo la segunda con el Rey de copas, 
al que puso el Contrario Segundo el cinco 
de bastos, asistiendo con el siete de copas 
el Hombre; vuelve á salir del Caballo de 
copas, que también deja correr el Contrario 
Segundo, yéndose del seis de bastos, y, fa- 
llando el Hombre con el tres de espadas, 
sienta la primera baza. Arrastra este de 
Rey que toma con la Espada el Contrario 
Primero, doblando así la tercera baza, ala 
que asiste el Contrario Segundo con la Sota. 
El que ganó sale del siete de oros, á pesar 
de tener el Rey, que fué en lo que consis- 
tió la Pcesta, porque el Contrario Segundo 
tomó con el Caballo, asistiendo con el 
cinco el Hombre y haciendo su baza este 
Contrario, que salió de la Sota de bastos, 
porque ya sabía que no tenía de este palo 
su compañero, á quien le aseguró la cuarta 
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baza con los dos triunfos de Caballo que le 
quedaban. 

No hubiera sido Puesta, sino Sacada, si 
el Contrario Primero, en vez de cuidar que 
hiciera baza su compañero, la hubiera he- 
cho él; porque entonces de lo que volviera 
sentaría un triunfo chico el Hombre, daría 
dos arrastres de alto, y jugada fuera. 

Por tanto, el jugador que tiene esto en 
cuenta y procura evitar que suceda, merece 
calificársele de hábil y las jugadas en que 
lo demuestre de maestras. 

Cierto que fué un albur el que el Caballo 
hubiera estado en el Contrario Segundo; 
pero eso es lo que va á buscar el Primero. 
Pudo haber tenido el Hombre dos oros de 
Caballo, estando semifallo el Contrario Se- 
gundo, pero esto no es lo más probable, por- 
que no era de seguir en tal caso la jugada. 

Ejemplo 4.** Del Contrario Segundo. — 
Este tenía el seis y el tres de bastos, que 
era d lo que se jugaba; Caballo, siete y cua- 
tro de espadas; y dos^ tres^ cuatro y cinco 
de copas. Era Mano y el Hombre Ultimo. 

Salió del Caballo de espadas, qne falló 
con el cuatro su compañero, echando el 
tres de espadas el Hombre. Salió -el Con- 
trario Primero del Rey de oros, asistiendo 
el Hombre con el cuatro y yéndose del 
cinco de copas el Segundo, doblando así la 
segunda baza el Primero; repite los oros 
con el Caballo, en cuyo acto el Hombre 
pide defensa y el Contrario Primero la 
acepta, falla entonces con el cinco el que 
pidió la defensa, y el Contrario Segundo le 
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pisó con el seis, arrastrando en seguida del 
tres, con lo que consiguió que fuera Pues- 
ta; porque al que defendía la jugada le 
quedaban ^n la mano tres triunfos de Es- 
pada, Basto, Caballo; y tres copas de Rey, 
Sota y Punto; y al que pidió la defensa 
cuatro triunfos de Mala, Rey, Sota, siete; 
y Rey, y Sota de espadas. Lo que no hu- 
biera conseguido si no quita la baza á su 
nuevo compañero porque de lo que este 
viniera haría el Caballo el defensor y luego 
Espada y Basto; pero con el arrastre dado 
tan oportunamente por el Contrario Segun- 
do, le desbarató los planes; teniendo el 
otro que sentar las que le quedaban, menos 
dos que tenía que perder para Espada y 
Basto. 

El quitar una baza á su compañero cuan- 
do este aun no tiene ninguna, pisándole un 
triunfo, es jugada solo de un diestro y há- 
bil jugador, que revela haber comprendi- 
do como se encuentra el juego; y de laque 
debe usarse solo en especialísimos casos 
como el presente, porque á no ser bien re- 
flexionada se expone á que sea tan mala 
como pretende que sea buena. 

En el caso actual fué óptima, de maestro. 

El Contrario Segundo podía contar con 
no hacer baza en copas por la inferioridad 
de las que tenía; en espadas estaba fallo el 
que ahora iba al juego y no le dejaría hacer 
baza; y en triunfos son tan chicos que no 
puede matar á ninguno si no aprovecha esta 
ocasión. 

Por otra parte, su compañero sabe que 
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ya está fallo á oros, y sin embargo no la 
dejar correr. ¿Será porque crea que la tiene 
segura? En esto se equivoca. ¿Será porque 
suponga que tiene un triunfo alto que atra- 
vesar oportunamente? También se equivo- 
ca. ¿Será porque tenga seis triunfos y una 
firme, quedándole solo Espada y Mala al 
defensor? ¿Será porque aspire á Codillo? 
Pues debe tomar en todos los casos, que el 
perjuicio que pueda causarle tal vez se lo 
compense con el arrastre. 

Fué, en fin, bien meditada en nuestro 
concepto. 

Creemos bastantes las jugadas presentadas 
para hacer reflexionar á los principiantes 
cómo deben calcular para jugar bien, que 
es nuestro objeto; entendiendo que estas 
arriesgadas no deben prodigarse, sino por 
el contrario, aventurarse solamente en cir- 
cunstancias excepcionalísimas, como en los 
ejemplos expuestos. 

SECCIÓN QUINTA 
Problemas 

La combinación especial de las cartas, 
que algunas veces tiene lugar, ha hecho que 
se pierdan juegos que parecía que no podía 
ser, ó que se saquen los que se creía que 
necesariamente habían de perderse. Esto ha 
dado ocasión á que se mediten y á que se 
aquilate el resultado que debieran dar ju- 
gándolos bien, y á buscar otras combina- 
ciones que, para hallar su resultado, exije 
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algún detenimiento por lo que merecen el 
nombre de problemas; y que en una obra 
de esta naturaleza nos hemos creído en el 
deber de poner algunos para entretenimien- 
ta de los aficionados y son los siguientes: 

Estando el Hombre en el medio y tenien- 
do el juego de ocho triunfos de Mala, Pun- 
to, Rey, Sota, tres, cuatro, cinco y seis, y 
una falsa ¿cómo le jugaría para no perderle 
aunque se colocasen las otras á propósito y 
jugasen como quisieran los Contrarios? 



¿Cómo se combinarían las cartas de los 
Contrarios, cómo habían de jugar estos, y 
en qué posición habría que colocar al Hom- 
bre, para hacerle perder el juego de seis 
triunfos de Espada, Mala, Rey, Caballo, 
siete y seis, á palo corto; un Rey de fuera 
y dos falsas cualesquiera? 

3-° 
¿Y para hacerle perder el de siete triun- 
fos de Mala, Punto, Rey, Caballo, Sota, 
cuatro y cinco; y Caballo y siete de espa- 
das? 

¿Y para que perdiera el de cinco triunfos 
de Estuche, Rey y Caballo; los tres Reyes, 
y el Punto forastero. 



Si al anterior problema le sustituímos el 
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Punto forastero con la Sota no puede perr 
derse. ¿Cómo se jugaría para ello? 

Siendo el Hombre Mano» ¿cómo se le ha- 
ría perder el juego de cinco triunfos de cua- 
tro estuches y seis, á palo corto; y Rey y 
Sota de copas; y Caballo y Punto de oros? 

7-° 
El problenia anterior puesto á la inversa. 
Sabidas ya como han de estar las otras die- 
ciocho cartas de los Contrarios para que 
pueda perderse el juego de cinco triunfos 
de cuatro estuches, seis, á palo corto; Rey y 
Sota de un palo, y Caballo y Punto de otro, 
¿cómo le jugaría el Hombre para que no lo 
pudiese perder? 

Teniendo el Hombre tres bazas, sin ha- 
ber gastado ningún triunfo, y quedándole 
en la mano cinco de Espada, Basto, cinco, 
cuatro y tres, á palo corto, y una falsa, po- 
drían combinarse las otras cartas para que 
pudiese perderlo, escepto si saliese de una 
carta. ¿Cómo habría que hacer esa combi- 
nación para que lo pudiese perder; y cuál 
es esa carta precisa que habría que jugar 
para la cuarta baza para que no lo perdiese 
ni con esa combinación, ni con otra al- 
guna? 

Puede darse el caso de sacarse un juego 
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sin triunfos ni Reyes, siendo Mano el Hom- 
bre, habiéndose hecho bien el descarte y 
jugando bien todos. ¿Cuál es ese caso? Pue- 
de ocurrir de varios modos. 



Si el Hombre estuviese en el medio; ¿có- 
mo jugaría el juego de siete triunfos de Es- 
pada, Basto, Punto, Sota, cuatro, cinco y 
seis; un Rey y una falsa para no perderlo 
en manera alguna? 

11.^ 

El juego de cinco triunfos de Espada, 
Mala, Punto, Rey y Caballo; y dos Reyes, 
con sus Caballos puede perderse. ¿Cómo se 
combinarían las demás cartas, cómo se ju- 
garían, y qué lugar debería ocupar el Hom- 
bre para que así fuese? 

12.^ 

Teniendo el Hombre tres bazas y que- 
dándole cinco triunfos, á palo corto, de 
Mala, Rey, Sota, seis y cinco, y una falsa, 
solo hay una carta que jugar para que no 
pueda perder el juego. ¿Qué carta es esa y 
cómo han de estar distribuidas las de los 
Contrarios para que con cualquiera otra 
que juegue para la cuarta baza lo pierda. 

13.° 

Para evitar las contingencias de que pu- 
diera perderse el juego de cinco triunfos de 
Espada, Basto, Caballo y dos chicos; los 
tres Reyes y un Caballo, siendo Mano; 
¿cómo debería de jugarse? 
ja 
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Soluciones á los anteriores problemas 



I 

Irse de la falsa á la primera jugada; y á 
las siguientes fallar de chico y arrastrar de 
grande. 

Si saliesen arrastrando es más sencillo; 
poner triunfos altos y hacer lo dicho. 

No dando la falsa puede perder pisándo- 
le, quedando la segunda baza, con la falsa, 
en el Mano; y volviéndole á poner al pise. 

II 

Está explicada en las páginas 153 y 154. 
III 

El Hombre habrá de estar en el medio. 
El Mano tendrá Espada y Basto; Rey y 
Sota de espadas, y cinco cartas firmes de 
los otros dos palos; y el Postre los otros 
tres triunfos con seis cartas falsas, siempre 
que tenga el fallo oportuno, del que saldrá 
siempre el Mano, excepto cuando el Hom- 
bre saliese de espadas que daría enseguida 
la otra carta de espadas. 

El Mano, esperando siempre, sentaría las 
cuatro bazas con Espada y Basto; y Rey y 
Sota de espadas. 

Cuando el Postre saliera tenía que encar- 
tar, ganando, el Mano. 

IV 

Fl Hombre ha de ser Pie. El Mano ha de 
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tener un triunfo y el fallo, del Rey que esta 
con el Punto; y el del medio los otros seis 
triunfos, y tres cartas de Caballo, Sota del 
palo del Punto forastero. 

De lo que salga el Mano falla el del me- 
dio; sale este de su caballo, y, si el Hombre 
no echa el Rey, repite el palo con la Sota, 
y cuando lo eche, que falle el Mano y salga 
de palo nuevo, que, volviendo á fallar el 
del medio, hará la tercera baza si le pasó el 
Caballo; y si no, juega la Sota, con la que 
la ha de hacer; y con el Punto del triunfo 
cubierto hará la cuarta. 



Cuando le salieran del palo en que tiene 
la Sota, jugar esta, si la carta jugada es 
menor, y si es el Caballo, jugar el Rey, y 
así no se pierde. 

Si cuando salieran de copa baja pusiera 
el Rey, podría perderlo de la manera ex- 
puesta en el problema anterior. 

VI 

Teniendo el de la derecha los otros seis 
triunfos; Rey y Sota de oros, y falsa, con 
el fallo á copas; y el de la izquierda dos car- 
tas de Caballo en copas; y otras siete cua- 
lesquiera. 

Si el Hombre arrastra, alguna vez pararán 
Cuando dé el R ey de copas que falle el del 
medio y arrastre. Cuando dé el Caballo ó 
Punto de oros que haga estas dos bazas y 
arrastre siempre de alto. Y cuando dé la 
Sota que la deje correr para que su compa»- 
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ñero la haga, el que deberá de jugar oros, 
si no se han jugado ya. 

El Hombre no podrá sentar su triunfo 
chico, sino solo los cuatro estuches. 

VII 

Arrastrar desde luego de Rey y ensegui- 
da de seis. De esta manera logrará sentar el 
Caballo forastero. 

riamos por supuesto que el Contrario 
toma al arrastre de seis, porque si no ya 
tiene cinco bazas el Hombre. 

Si aquel sale de Rey ya asegura el Caba- 
llo el Hombre. Si arrastra se va este de la 
Sota que tiene. Ya no puede dar otro arras- 
tre porque le tomaría y le quitaría los triun- 
fos y haría el Rey. Y si sale de la falsa falla 
el Hombre con una de Estuche, da dos 
arrastres y luego el Rey forastero y ya está 
obligado el Contrario á salir de su Rey y 
por tanto á hacer el Caballo el Hombre. 

VIII 

El de la derecha tendría la Mala y cinco 
cartas cualesquiera; y el de la izquierda los 
cinco triunfos restantes, y carta que ganase 
á la falsa del Hombre y á la del otro Con- 
trario. 

Jugando el Hombre la Espada ha sacado 
eí juego, porque siempre hará después el 
Basto. Estén así ó en otra forma las cartas. 
Pero cualquiera otra que juegue, Puesta; 
porque el de la derecha hará su Mala, y el 
de la izquierda la falsa del Hombre y tres 
bazas más en triunfos. 
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Cuando haga su baza el de la derecha ha 
de jugar carta del palo de la falsa, si no se 
hubiere jugado ya. 

Este caso, que es el más curioso, puede ocu-' 
rrir estando las cartas de diversas maneras. 

Ocurresele á uno, por tener sus cartas 
blancas, jugar Solo á lo .que no tiene triun- 
fo. Ambos Contrarios están á cinco triunfos, 
pero en forma tal que el uno ha de hacer 
tres y el otro dos. Como por ejemplo; Es- 
tuche y los dos inferiores en uno, y los me- 
dianos en el otro. Se descartan de las cuatro 
falsas, que pueden ser Caballos, Sotas y 
Puntos y dejan dormir por .tanto cinco car- 
tas, que pueden ser los tres Reyes y uno ó 
dos triunfos, según sea palo corto ó largo. 
Si roban cuatro cartas falsas cada uno á las 
que ganen y encarten otras cuatro del 
Hombre, que se haya adelantado de ellas, 
habrá ganado por endose. 

Luego puede darse el caso propuesto. 

X 

Si le salen del fallo, no fallar; irse de la falsa. 
Después, fallar de chico y arrastrar de alto. 
Solo puede perderse este juego fallando 
á la salida, porque le pueden pisar; adelan- 
társele jie la falsa, salir del palo de Rey y 
que lo falle el que fué Mano; y volviendo á 
poner al pise al Hombre, hace otras dos ba- 
zas el Contrario de la izquierda con tres 
triunfos de Mala, Rey, que le puedan que- 
dar. 
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Si puede entrar y dar dos arrastres de 
alto ya no puede perder porque necesaria- 
mente habrá de quitar dos triunfos, y noie 
podrán hacer más que los tres que le faltan 
y la falsa. 

XI' 

Puede pierdersé estando en el medio y 
siendo Pie. En el primer caso la contra ha- 
brá de estar á la derecha del Hombre y en 
el segundo á su izquierda. 

La cuestión es salir el Mano del palo de 
un Rey del Hombre, fallarlo un Contrario, 
salir este del palo del otro Rey y fallarlo el 
otro Contrario, y repitiendo este su primera 
salida volver á fallar el que hizo la primera 
baza y, quedándole cuatro triunfos de Basto 
y dos firmes, hará otros dos, porque está 
adelantado en bazas, dando las cartas que 
no sean triunfos y esperando con estos. 

XII 

La falsa es la carta que ha de jugar el 
Hombre. 

Si saliese de un triunfo podría encontrar 
los cuatro superiores que le faltan á su de- 
recha, matar justo, jugar carta del palo de 
la falsa que encartara y ganara el de la iz- 
quierda, y con los triuhfop dichos en el de 
la derecha haría otras tres bazas, porque 
pisaría y aun le quedaría la tenaza. . 

Pero si sale de la falsa no se puede per- 
der. Porque si esta baza queda en el de la 
derecha, de lo que venga ha de sentar la 
cuarta baza, á no ser que echen la espada, 
en cual caso ya el Hombre tendría bien 
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seguro el gancho para hacer sus dos bazas. 

Sentada la cuarta, de cualquiera que sal- 
ga, aunque quede á la izquierda, que es el 
caso peor, y le pongan al pise y le hagan 
gancho, todavía le queda una carta para 
hacer su quinta baza. 

Si al salir de la falsa quedase á la izquier- 
da, de lo que este viniera debe matar justo 
el Hombre, que si le pisa el de la derecha 
de lo que este salga, ha de hacer la cuarta 
baza; y con los tres triunfos que le quedan 
ha de hacer la quinta, á menos que hubiera 
endose, y por tanto también ganado. 

Compárese este problema con el octavo 
y se verá una particularidad notable. 

Parecen idénticos y sin embargo hay que 
jugarlos de distinta manera para asegurar- 
los. En el octavo hay que arrastrar del más 
alto y no dar la falsa para hacer las dos ba- 
zas; y en este hay que dar la falsa y no 
arrastrar. 

De primera impresión parece que en el 
primero dando la falsa ó cualquier triunfo 
bajo ha de hacer la tenaza con el Dengue, 
quedándole todavía seis cartas; y sin em-: 
bargo no la hace. 

Y por el contrario consigue hacer las dos 
bazas saliendo desde luego de la Espada. 

Y en este problema, que no tiene las dos 
mayores, consigue hacer también las dos, 
dando la falsa. 

XIII 

Arrastrando de Basto no puede perderse. 
Porque si asisten, como ha de entrar sin 
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gastar triunfos, arrastrando luego de Espa- 
da, y dando después sus Reyes, no pueden 
hacerle más que tres bazas, por ser los 
triunfos que á lo sumo pueden faltarle, 
puesto que no le pueden hacer baza en 
falsa. 

Y si no asisten siempre hará un Rey y 
los cuatro triunfos que aun le quedan. 

Cualquiera otra carta de que se salga 
puede perderse hasta de Codillo. 

ái de Reyes, fallando desde luego el de 
la derecha uno, el de la izquierda otro, salir 
al pise y encontrar á bergantín al de la de- 
recha con cinco triunfos de Mala. 

Si de Espada, estando también á bergan- 
tín el de la derecha con los seis triunfos y 
tres cartas del palo de un Rey donde no 
hubiera el Caballo. 

Y si de cualquier otro triunfo, no asis- 
tiendo el de la derecha, que puede tener la 
Mala para cuando convenga pisar ó no te- 
nerla si arrastrara después de Espada y dar 
Codillo el de la izquierda. 

El estudio de estos proble;mas y de la 
colección de jugadas expuestas en este 
capítulo puede ser muy provechoso por- 
que vienen á ser la práctica de cuanto 
se ha dicho, y porque cuanto ocurra ha de 
ser tan semejante á alguno de los casos pro- 
puestos que parecerá que se repite, puesto 
que aunque sean otras las cartas, si son 
iguales los datos, ha de ser igual el racioci- 
nio que haya que hacer, que es el objeto de 
todo aquel capítulo; el de habituarles al ra- 
ciocinio natural y propio para este juego. 
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PARTE CUARTA 

Del Reglamento 



Juegos tan generalizados y tan en uso 
como el que nos ocupa, merecen, en nues- 
tro concepto, que se expongan sus reglas 
con claridad y precisión y con cierto méto- 
do para que á ellas se ajusten los aficiona- 
dos y se encuentre, tan pronto como se 
desee, la cuestión de que se trate para la 
resolución de los casos que ocurran. 

A este fin nos ha parecido conveniente 
llevar á cabo este pensamiento haciéndolo 
en forma de Reglamento, que es la que con- 
sideramos más apropiada; ya porque ella se 
presta mejor á la exposición concreta de las 
reglas del juego y sus leyes penales, ya 
también porque la importancia del mismo 
le hace acreedor á un Reglamento, al que 
voluntariamente se sujeten los jugadores 
que lo Qrean acertado. 

A este efecto es trac taremos lo expuesto 
en las dos primeras partes de este libro, á 
donde podrán acudir los que quieran con- 
sultar la razón de lo dispuesto en el si- 
guiente. 
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REGLAMENTO DEL JUEGO DEL TRESILLO 



CAPITULO PRIMERO 

Clase de juego ^ niimero de jugadores y 
formación de la mesa 

Artículo I .° El Tresillo es juego de nai- 
pes. Se juega con cuarenta cartas, que es 
toda la baraja menos los ochos y nueves. 

Al empezarse á jugar debe de haber so- 
bre la mesa dos barajas y un platillo ó ees- 
tillo. 

Art. 2.° Los jugadores han de ser tres; 
pero comunmente se juega entre cuatro, en 
cual caso uno de ellos se limita á dar las 
cartas á los otros, viniendo así á ser siem- 
pre tres los que juegan; si bien el que da 
también paga ó cobra, según gane ó pierda 
el que lleve el juego, como se dirá. 

Art. 3 .° Al sentarse los jugadores deben 
de sortear sus puestos, bien por medio de 
los palos de la baraja, señalando uno deter- 
minado á cada lado de la mesa y correspon- 
diendo á cada cual aquel que designe el que" 
él descubrió, ó bien de cualquiera otra ma- 
nera en que convengan. 

Una vez ocupados los asientos, ya no 
pueden variarse. 
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CAPITULO II 

De la forma de distribuir las cartas á los 
jugadores; de la baraja defectuosa; y de 
las cartas de más y de m^enos que se dis- 
tribuyan, 

Art. 4.° Para determinar á quién corres- 
ponde dar primero , se señala á cada juga- 
dor con un palo de la baraja; se alza esta, y 
el palo que se descubra designa el que ha 
de dar; pero si se sortearon los asientos por 
los palos de la baraja, corresponde dar al 
que le tocó el de oros. 

Art. 5.° El que primeramente da tiene 
la obligación de descartar de la baraja los 
ochos y nueves, y enterarse de si está com- 
pleta ó tiene algún defecto; y en el caso de 
aparecer alguno después de repartidas las 
cartas, se castiga esta omisión con una Pues- 
ta sencilla. Pero si el defecto consiste en 
alguna falta propia de la fábrica de naipes, 
no se impone pena alguna, como tampoco 
si se nota cuando ya viene de alguna juga- 
da anterior, ni cuando se advierte; como 
dice el artículo que sigue. 

Art. 6.° Todo jugador tiene derecho á 
mudar de baraja cuando da, pero no podrá 
hacerlo después de haberse alzado. El que 
la muda tiene la misma obligación que el 
que da primeramente, y queda sujeto á la 
misma penalidad en caso de defecto, aun- 
que la baraja no sea nueva y se haya ya 
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jugado con ella; pero si antes de haber di- 
cho dlgwno Juego ó Paso lo advierte á los 
jugadores, queda relevado. 

Art. 7.^ Resuelto quién ha de dar, este 
baraja las cartas todo lo que crea conve- 
niente, presentándoselas luego reunidas al 
de su izquierda para que alce, y, verificado, 
vuélvelas á reunir, poniendo encima el mon- 
tón que había debajo, y distribuye las car- 
tas en esta invariable forma: da, sin que se 
descubran, las tres primeras de encima al 
de su derecha, las tres siguientes al que le 
sigue por derecha, y otras tres para él si 
juegan tres, ó al d« la izquierda si son cua- 
tro, quedándose en este caso sin cartas el 
que las ha dado; repitiendo otras dos veces 
la misma operación, y dejando las trece res- 
tantes en medio de la mesa. 

Estas trece cartas reciben el nombre de 
Monte ó Baceta, 

Art. 8.° Cualquier jugador, además del. 
que da, tiene derecho á barajar las cartas 
al presentarse estas para el corte; pero des- 
pués de alzarse ya nadie tiene derecho, 
como tampoco después de presentadas por 
segunda vez al corte. 

Al que da las cartas se le llama Alcalde 
ó Zángano si son cuatro los jugadores; al 
de la derecha del que da se le denomina 
Mano\ al de la derecha de este Medio^ y al 
de la izquierda del que dio, si juegan cua- 
tro, se le llama Ultimo^ Postre ó Pie. Si 
juegan tres, recibe estos nombres el mismo 
que dio las cartas. 

Art. 9.° Al de la izquierda del que da 
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es al que corresponde alzar, debiéndolo ha- 
cer de manera que queden por lo menos 
tres cartas en el montón más pequeño, sin 
que pueda excusarse de alzar. 

Art. lo. Cada vez corresponde dar á un 
jugador por orden rigoroso de derecha á 
izquierda. 

Si alguno diese sin pertenecerle y se 
advirtiera cuando se está dando ó después 
de haberse dado las cartas, se anularía y 
perdería los cinco tantos que ha debido 
de poner en el plato; pero si el Mano ya 
expresó juego ó paso se continúa como si 
hubiera dado quien debía, sin que pueda 
jugar quien dio indebidamente, ni defender 
la jugada, ni cobrar tanto alguno; pero si 
los compañeros le dejaron jugar, ó defen- 
der la jugada, valdrá el juego, y á la mano 
siguiente corresponde dar al que debía de 
haberlo hecho en la anterior. 

Cada vez que se dan las cartas pondrá eri 
el plato cinco tantos el que dé. 

Art. II. Si se advirtiese algún defecto 
en la baraja, sea por carta de más ó de 
menos ó por alguna duplicada, no valdría 
el juego y se anularía aquella mano, aun- 
que se advirtiese después del descarte y 
estándose ya jugando, en cual caso volvería 
á dar* el mismo. Pero si se hubiesen jugado 
ya todas las bazas valdría el juego. 

Art. 12. Cuando estándose repartiendo 
las cartas se observase que á uno sé le 
daban de má^ ó de menos, ó las que no le 
correspondían, se deshace la equivocación, 
quitándole las que no le correspondan y 
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dándoselas al que le pertenezcan siempre 
que esto pueda hacerse sin confusión:, en 
otro caso se recogen todas y vuelve á dar 
el mismo. 

Art. 13. Si después de dar tuviese al- 
guno carta de más ó de menos, el que la 
tenga debe de advertirlo; debiéndosele dar 
la de encima de la Baceta en el caso de 
tenerla de menos, ó sacarle á la suerte una 
de las suyas si la tuviese de más, descu- 
briéndola en este caso para que todos la 
vean; echándola al plato como descarte 
y con sus nueve pase ó juegue á lo que 
quiera. 

Se anularía el juego, volviendo á dar el 
mismo que dio, si resultase algún jugador 
con menos de ocho ó más de diez, ó hubie- 
se más de uno con ocho ó diez, ó uno con 
ocho y otro con diez. 

Art. 14. Si alguno juega con más ó 
menos de las nueve sin advertirlo previa- 
mente y sin hacerse por tanto la operación 
indicada, nada ganará si saca el juego, 
pero pagará todo lo que pierda. En el caso 
de ser Bola no la cobra si la saca, pero la 
paga si se la cortan. 

El que ha dado no puede jugar con carta 
de más ó de menos, ni aún haciéndose la 
operación del artículo anterior, pero si le 
han permitido, vale. 

Art. 15. El que da no puede mirar las 
cartas que distribuye á los jugadores ni las 
que quedan en la Baceta, aunque sea entre 
cuatro; así como tampoco pueden enseñar 
sus cartas los jugadores á quienes se les ha 
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distribuido; castigándose estas faltas con 
una Puesta sencilla por cada carta que mire 
el que da ó enseñen los que juegan; pagan- 
do además los perjuicios que irrogue á 
cualquiera por causa de haberse visto las 
cartas. 

Art. 16. Si estándose repartiendo las 
cartas se volviese una, valdría la dada como 
si no se hubiese descubierto, á no ser que 
fuese As, Mala ó Rey, en cual caso no val- 
dría y se recogerían las cartas volviéndose 
á dar; como asimismo si se descubriesen 
dos ó Tüás aun cuando correspondiesen una 
á un jugador y otra á otro. 

Si las cartas vueltas apareciesen en la 
Baceta y se notase antes del descarte, tam- 
poco valdría la dada. 

Art. 17. Si durante el descarte se obser- 
vasen cartas vueltas en la Baceta valdría la 
jugada si no se hubiesen visto más que por 
el que las roba; pero si fuese vista alguna 
por otro jugador, se anularía el juego. 

CAPITULO III 

Orden de expresar los jugadores si juegan 
ó pasan y suertes que pueden hacerse y modo 
de expresarlas y sus preferencias. 

Art. 18. Por el orden con que han reci- 
bido los jugadores las cartas, y después de 
repartidas todas y enmendadas las equivo- 
caciones que haya habido, tiene que decir 
cada uno si aspira ó no á sacar la jugada 
por aquella vez. 
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La forma respectiva de expresar estos 
dos opuestos pensamientos es diciendo: 
Juego ó Paso, 

Cuando dos ó los tres quieren jugar, se 
observan las reglas de los artículos 20^ 21, 

24 y 25. 

Art. 19. Los lances, suertes ó clases de 
juegos que pueden hacerse en el Tresillo 
son tres: Solo^ Vuelta y Entrada 

Es Solo cuando se aspira á sacar el juego 
con las nueve cartas que le dieron sin ir al 
robo, designando el Hombre el palo del 
triunfo. 

Es Vuelta cuando el que pretende sacar 
el juego designa el palo del triunfo vol- 
viendo la carta de encima de la Baceta, se 
descarta luego de las que quiera, menos de 
la vuelta, que tiene que quedarse con ella, 
y toma del Monte las que le falten para 
completar sus nueve. 

Es Entrada cuando el que se ha proj^uesto 
sacar el juego elige el palo del triunfo y se 
descarta de las cartas que le conviene, to- 
mando del Monte igual número de ellas. 

Art. 20. El que quiera jugar Solo es 
preferido á los que deseen hacerlo ^ los 
otros lances. 

El que quiera jugar Vuelta, es preferido 
al que pretenda hacer Entrada. 

En igualdad de suertes ó lances, es pre- 
ferido el Mano, entendiéndose que lo es el 
de la derecha del que ha dado respecto de 
los otros dos, y el que sigue, ó sea el del 
medio, respecto del Postre ó Ultimo. 

La Bola no tiene preferencia sobre el 
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Solo; es una condicióa que puede agre- 
garse á todas las suertes. 

Al que se ha comprometido á sacar el 
juego se le llama Hombre, y Contrarios á 
los otros dos. 

Art. 21. Cuando alguno quiera jugar, 
antes de expresar el lance ó suerte y de 
designar el palo, debe decir: Juego, Si los 
que están después que él no pretenden 
hacer Vuelta ó Solo, deben contestar i?/^;^; 
pero si lo desean, deben de decir M(ís por 
el orden de la mano; teniendo que contes- 
tar en este caso el que primero dijo que 
jugaba, si no puede hacer más que Entrada, 
ó si también juega MaSy diciendo en el 
primer caso Bien^ y en el segundo: Yo 
también juego Más, sin necesidad de desig- 
nar el lance. 

Si habiendo contestado el Mano: Yo tam- 
btén juego Más, quisiese el otro jugar Solo, 
debe decir: Yo más aún^ ó Yo juego Solo, 
en cuyo caso el Mano debe dejarle jugar, ó 
decidirse él á echarlo también, designando 
el palo. 

Art. 22. Cuando el Mano quiera jugar 
Solo, ó, habiendo pasado éste, lo quie- 
ra jugar el del medio, desde luego puede 
decir que juega Solo, designando el palo. 
El Mano hasta puede salir de un triunfo 
lo cual indica que juega Solo, y á qué 
palo; que es al que designa. Si saliese de 
la Espada ó del Basto, tendría que decir 
el palo á que jugaba, y si no lo dijese 
se entiende que es al que pertenecen esas 
cartas. 

Digitized by CjOOQIC 



— 290 — 

Cuando habiendo pasado los dos prime- 
ros, quisiera jugar el Ultimo, puede desde 
luego hacer la jugada que tenga por con- 
veniente. 

Art. 23. Hasta no hablar el Mano no 
deben hacerlo los otros, así como tampoco 
el Ultimo hasta que lo hayan hecho lois dos 
primeros. Si alguno dijese Juego ó Paso 
sin que le correspondiera hablar aún, se con • 
siderará como si no hubiese dicho nada. 

Art. 24. Si habiendo dicho el Mano 
Jttego y el del medio Más^ tuviese Solo el 
último, éste no podrá decir nada hasta que 
decidan quien de los dos ha de jugar y qué 
suerte, callando si alguno de ellos echa Solo; 
y cuando vea que es Vuelta á lo que 
va á jugarse, podrá decir: Yo Solo ó Yo 
Más, 

Art. 25. Habiendo designado alguno la 
suerte que va á hacer, no puede desdecirse 
y jugar otra, si ya ha sido contestado. Así; 
si uno ha dicho que va á jugar un Solo y le 
han contestado Bün^ no puede jugar En- 
trada ni Vuelta, y lo mismo si hubiera di- 
cho otra suerte, por tanto, si uno dice que 
juega Entrada, deja en libertad á los otros 
para la Vuelta y el Solo, sin que él pueda 
ya jugar estas suertes, aunque sea Mano; y 
en su virtud, si habiendo dicho el Mano 
yi^^^ y contestádole el posterior Más^ el 
Mano dijese que hacía Vuelta, deja en li- 
bertad al posterior para que juegfue Solo sin 
que el Mano pueda quitársele. 

Art. 26. El que haya dicho Juego ó 
Paso^ no puede ya desdecirse. Sin embar- 
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go, si dijo una cosa queriendo decir otra, 
puede rectificar enseguida , antes que el si- 
guiente hable ó significativamente exprese 
que tiene ó no juego. 

También puede rectificar el palo del 

triunfo, si se equivocó en él, antes de mirar 

su robo en las Entradas, ó de que le haya 

mirado el Contrario Primero en los So- 

* los. 

Después de mirado no puede rectificarse, 
si bien el Hombre en este caso tiene el de- 
recho de rendirse antes de la cuarta baza, 
conformándose con que sea Puesta, sin que 
nadie pueda defendérsela y sin pagar con- 
diciones, ni aun las del Solo. 

Art. 27. El acto de echar algunas cartas 
al plato, después de haber dicho Juego y 
dejádole los otros, ó sin decirlo si fuese úl- 
timo, se considera Entrada, sin que pueda 
ya variar de suerte. 

Art. 28. El acto de tocar algún jugador 
la carta de encima de la Baceta, en iguales 
condiciones del artículo anterior, se consi- 
dera Vuelta, sin que tampoco pueda va- 
riarse. 

Art. 29. El acto de echar una carta en- 
cima de la mesa eí que sea Mano, ó aunque 
no lo sea, si ya han pasado los que están 
delante de él, se considera que juega Sólo 
al palo de la carta. Si bien no siendo Mano 
habrá de recogerla y asistir, si tiene, al 
palo de la que salga el Mano. 

Art. 30. El que, después de haber ex- 
presado que jugaba Solo, mirase por curio- 
sidad alguna carta de encima de la Baceta, 
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deja de cobrar los diez tantos del Solo si 
gana el juego, y está obligado á jugar con 
sus cartas descubiertas, y si perdiese paga- 
rá todas las condiciones. 

Art. 31 . El palo del triunfo ha de desig- 
narle el Hombre en las Entradas , antes de 
ver las cartas del robo; y si así no lo hicie- 
se puede cualquiera de los Contrarios seña- 
lar el palo del triunfo, estándose por el que 
diga el de la derecha del Hombre, cuando 
los dos lo digan á un mismo tiempo. 

En, estos casos, si aun no hubiese el Hom- 
bre mezclado las cartas' del robo con las de 
la Entrada, puede tomar de las que echó al 
plato las que le parezcan, é irse de las que 
se quedó para la Entrada; pero no podrá 
marcharse de ninguna de las del robo, ni 
tomar de él más ni menos. 

Se consideran vistas las cartas cuando el 
que las roba se las ha echado á la cara. 

CAPÍTULO IV 
Del descarte 

Art. 32. El descarte se verifica echando 
al plato las cartas de que? cada cual se va y 
tomando por encima de la Baceta igual nú- 
mero de ellasf haciendo esta operación pri- 
mero el Hombre, si ha sido Vuelta ó En- 
trada, y luego los Contrarios, sin confusión 
alguna. 

Art. 33. El Contrario que está á la de • 
ffich* del Hombre puede ir al robo prime- 
ro ú ofrecérselo al otro, el cual á 3U vez tie- 
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ne el derecho de aceptar ó de rehusar el 
ofrecimiento. 

Art. 34. La forma de ofrecer el robo el 
Contrario de la derecha al de la izquierda 
del Hombre, es la de qombrar el palo que 
es triunfo » ó la de Van y Vienen , ó (Quie- 
re V, ir? ú otra equivalente. Y la de rehu- 
sar el ofrecimiento es la de repetir el ofre- 
cido á su vez el palo del triunfo, ó decir 
Bien están ó Contó V. guste^ ú otra expre- 
sión análoga, sin que en ningún caso se 
permita alguna que revele el juego que se 
tenga. 

Art. 35. El Contrario de la izquierda 
del Hombre no puede descartarse hasta que 
lo haya hecho el de la derecha, ó le haya 
ofrecido el robo. 

El Contrario que primero va al robo re- 
cibe el nombre de Contrario Primero^ y de 
Contrario Segundo el que va el último ó 
no va. 

Si ningún Contrario fuese al robo se con- 
siderará Primero el de la derecha del Hom- 
bre, y Segundo el de la izquierda. 

Art. 36. Antes de echarse á la cara cada 
jugador las cartas del robo p^uede modificar 
su descarte y mirarle, pero no después. 

Art. 37. El Contrario Primero debe de- 
cir al Segundo las cartas que quedan de la 
Baceta después de haber él tomado las suyas. 

Art. 38. El Contrario Segundo, cuando 
no toma todas las que le ha dejado el Pri- 
mero, debe decir á los demás jugadores las 
que sobran con las palabras de Duermen 
tantas (las que sean). 
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CAPITULO V 

Cartas de más y de menos después del 
descarte y durante la jugada 

Art. 39. Si después de hecho el descarte 
observase alguno que tenía cartas de más 
ó de menos , debe advertirlo antes de em- 
pezarse á jugar. 

Si las tuviese de más se le sacan á la 
suerte las que le sobren de entre todas las 
suyas, volviendo las que se le quiten para 
que todos las vean, y echándolas al platillo 
con las del descarte. 

Si las tuviese de menos se le completan 
con las de su mismo descarte si no se hu- 
biese confundido con el de los demás, ó 
del de todos si lo estuviere, tomándolas á 
la suerte en ambos casos. 

Al Hombre corresponde sacárselas ó 
dárselas^á los Contrarios, y el Contrario 
Primero dárselas ó sacárselas aí Hombre. 

Si en Solo aparece el Hombre con carta 
de más ó de menos, se practica lo dispuesto 
en este artículo, y se considera Entrada la 
jugada para todos los efectos. 

Art. 40. vSolamente puede hacerse esta 
operación antes de empezarse á jugar ó 
durante las dos primeras bazas, en cuaj 
caso no se impone castigo alguno. Jugada 
carta para la tercera baza ya no se puede 
quitar ni poner ninguna, y cada cual ha de 
jugar con las que tenga. 
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Art. 41. Si se advirtiese, después de 
jugada carta para la tercera baza, que al- 
guno tenía carta de más ó de menos, si este 
fuese el Hombre y sacase el juego nada 
ganará, ni del plato ni de los jugadores; y 
si le perdiese pagará todo lo que pierda, 
poniendo la Puesta ó pagando el Codillo 
como si se hubiese jugado con las cartas 
justas. 

Si el que tuviese carta de más ó de menos 
fuese algún Contrario, si sacase el Hombre 
la jugada, todo lo que gane lo cobrará de 
él, pagando por todos y por el plato; si se 
hizo Puesta ó le dio Codillo el otro Contra- 
rio, pondrá la Puesta ó pagará el Codillo, 
y si éste le dio el que las tenía de más ó de 
menos, no le cobrará; si bien las condicio- 
nes del juego, las pagará por el Hombre á 
los demás jugadores en todos los casos. 

Art. 42. El Hombre que tenga carta de 
más ó de menos se libra de toda pena si, 
antes de la cuarta baza manifiesta su defec- 
to y se rinde si es Vuelta, ó pide defensa si 
es Entrada ó Solo, puesto que estos con 
carta de más ó de menos se consideran 
como Entradas. 

El Contrario que tenga carta de más ó 
de menos no puede defender ninguna juga- 
da, así como tampoco cobrará ninguna de 
las condiciones que haya en la misma. 

Art. 43. Si la carta de más ó de menos 
resultase en jugada que hubiera defensa, y 
consistiese el defecto en el que la había 
pedido, si este lo advirtió al pedir la defen- 
sa, se cobrará y pagará lo que resulte como 
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sí no hubiera defecto; pero si no lo advir- 
tió, y le da Codillo el defensor, le pagará; 
si resulta Ruesta, serán dos que habrá de 
poner él; si es el otro Contrario el que da 
Codillo, le pagará por el defensor eí defen- 
dido y además pondrá este su Puesta. 

Si consiste el defecto en el defensor y da 
este Codillo, no le cobrará y pondrá la 
puesta por el defendido; si resulta Puesta ó 
le da Codillo el que pidió la defensa, serán 
dos Puestas que pondrá el defensor; y si le 
da Codillo el otro Contrario,- le pagará y 
pondrá la Puesta por el defendido. 

Si consistiese el defecto en el otro^ Con- 
trario y resultase Puesta, pondrá este am- 
bas; si diese él Codillo no le cobrará, po- 
niendo la Puesta por el defendido. Si este 
diese Codillo pondrá dicho . Contrario la. 
Puesta que debería poner el defensor. Y si 
es este el que da Codillo, le pagará el mismo 
•Contrario del defecto. 

Art. 44. Si fuesen dos los que resulta- 
sen con cartas de más ó de menos, á ambos 
se les aplicarían las reglas mencionadas. Si 
fuesen los dos Contrarios, entre ambos pa- 
garían al Hombre todo lo que hubiera ga- 
nado, ó le abonarían todo lo que tuviese 
que pagar. Y si fuesen el Hombre y un 
Contrario, nada cobraría el Hombre de todo 
lo que ganase, pagando todo lo que per- 
diera, menos al Contrario del defecto. 

Art. 45. Si los tres jugadores tuviesen 
defecto en las cartas, no valdría el juego, 
pero sí la dada. 

Art. 46. Si en la jugada de carta de 
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más ó de menos, fuese el Hombre el que la 
tuviese y diese Bola, la pagará si la pierde, 
pero no la cobrará si la gana, y en ningún 
caso ganará el juego. Si fuese un Contrario 
y sacase la Bola el Hombre este la cobrará, 
pagándola por todos, así como el juego, el 
que tenía carta de más ó de menos; y si la 
perdió la pagará también, el que tenía la 
carta de más ó de menos, por el Hombre, 
abonándole á este, en vez de sacarlo del 
plato, todo lo que haya en él. 

Art. 47. Cuando resultase alguno con 
carta de menos y este hiciese la octava baza 
con su última carta, le correspondería sa- 
lir al de la derecha del que había hecho la 
última. 

CAPÍTULO VI 

Modo de jugarse y ganarse las bazas y del 
valor de las cartas 

Art. 48. Después de verificado el des- 
carte, se juega en la siguiente forma: sale 
primeramente el de la derecha del que dio, 
después echa carta el que sigue y luego el 
otro, doblando la baza el que la haya ga- 
nado. 

Para las bazas siguientes sale primero el 
que haya ganado la anterior; jugando luego 
los otros de derecha á izquierda como en la 
primera. 

Art. 49. Cada baza se gana por el que 
en la misma haya echado carta de más va- 
lor. 
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Art. 50. El valor de las cartas es el que 
se observa en la siguiente tabla por el or- 
den en que van colocadas. 



OüiHDO SlÁ 
Oros 6 eopai 


R TRIUKIOS 


OüiHDO no sil 

Oros 6 eopas 


LN TRIÜKFOS 
B«iMMlat6 

iMMtoS 


Espadas ó bastos 


As h espadas 


As de espadas 


Rey 


Rey 


Hala (el siete) 


Hala (el dos) 


Caballo 


Caballo 


As de bastos 


As de bastos 


Sota 


Sota 


Punto ó sea el As 


Rey 


As 


Siete 


Rey 


Caballo 


Dos 


Seis 


Caballo 


Sota 


Tres 


Cinco 


Sota 


Siete 


Cnatro 


Cnatro 


Dos 


Seis 


Cinco 


Tres 


Tres 


Cinco 


Seis 


Dos 


Cuatro 


Cnatro 


Siete 




Cinco 


'\m 






Seis 










Art. 51. La carta que es triunfo gana 
siempre á la que no lo es. 

Art. 52. Cada cual recoge las bazas que 
vaya ganando, poniéndolas delante de él 
en forma de cruz para que á simple vista 
vean todos cuántas tiene cada uno. 

Art. 53. El jugador que sale primero 
para cada baza puede echar la carta que más 
le convenga; pero los demás están obligados 
á echarla del palo de salida, si tienen carta 
con que asistir, y si no quedan en libertad 
de echar la que quieran. 

Art. 54. Ningún jugador puede echar 
carta hasta que no le corresponda, y si lo 
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hiciese sin corresponderle la recoge hasta 
que hayan echado los que estén delante; 
pero si cualquiera sale para alguna baza sin 
que le toque á él, puede deshacerse la equi- 
vocación durante dicha baza y la siguiente. 
Doblada ya esta, hay que continuar el juego 
como si hubiera salido quien debía, sin que 
pu^da deshacerse ni rectificarse ninguna ju- 
gada, y sin que por esto pueda imponerse 
pena alguna. 

Art. 55. Durante la jugada no puede 
enseñar ninguno sus cartas, penándose estos 
actos con una Puesta sencilla por cada naipe 
que descubran voluntariamente. 

Se exceptúa cuando el Hombre las tiende 
por tener ya el juego fuera ó ser Puesta ó 
Codillo;, que jueguen como quieran los Con- 
trarios, ó porque comprenda que el ense- 
ñarlas no influye en la resolución del juego, 
sino que depende de en donde se halle tal ó 
cual carta; ó cuando las tiende algún Con- 
trario por tener ya el Codillo asegurado, ó 
la Puesta hecha, ó porque comprenda que 
el tenderlas no influye en la resolución del 
juego. 

Pero si en estos casos hubo equivocación 
y dieron Codillo al Hombre por haber ense- 
ñado sus cartas que á no haber sido así hubie- 
ra sido Puesta, está obligado á ponerla el que 
las enseñó además de abonar el Codillo; ó si 
sacó la jugada, pudiendo haber sido Puesta 
ó Codillo, por causa de enseñar sus cartas al- 
gún Contrario, está obligado este á pagar al 
Hombre todo lo que haya ganado, y además 
á poner la Puesta ó pagar el Codillo corres- 
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pendiente, según los casos y las condicio- 
nes del juego. 

Igual castigo se impondría si resultase 
Puesta ó Codillo pudiéndola haber sacado 
el Hombre si el Contrario no hubiera ense- 
ñado sus cartas. Y en general todos están 
obligados á abonar los perjuicios que cau- 
sen por enseñar sus cartas en virtud de una 
lamentable equivocación. 

Art. 56. . Carta jugada no puede reco- 
gerse bajo ningún pretexto, á no ser por no 
corresponderle jugar como se ha dicho ó 
por causa de renuncio que pueda enmen- 
darse en tiempo hábil. 

Art. 57 . Todo jugador tiene derecho en 
cualquier tiempo, durante la jugada, á mi- 
rar las bazas, contar los triunfos que van, y 
á que sea cpntestádo por quien corresponda 
á las preguntas de quién es el Hontbre, quién 
ha ido primero al robo, quién el último^ si 
este fué por alguna, cuántas cartas duer- 
men, por cuántas fué cada uno al robo^ y 
quién ha echado tal ó cual carta de las ju- 
gadas. 

CAPÍTULO VII 
Del Estuche y su privilegio 

Art. 58. Los tres triuntos superiores — 
Espada, Mala y Basto, — componen el Es- 
tuche y tienen el privilegio de no estar 
obligados, como los demás, á jugarlos 
cuando se sale triunfando ó arrastrando de 
carta inferior á las mencionadas, pero cuando 



y Google 



—'301 — 

se sale de una de esas tres, la inferior á la 
de que se sale está obligada á echarse si 
no hubiese otro triunfo que jugar. Mas 
si en vez de ser el primero, fuese el del me- 
dio el que la echase, continuarían reserva- 
bles dichos triunfos. 



CAPITULO VIH 
De los renuncios 

Art. 59. El que no cumple con la obli- 
gación de asistir al palo de la carta del que 
sale primero para cada baza, teniendo con 
que asistir, comete un renuncio, 

Art. 60. El renuncio puede rectificarse 
sin castigo alguno durante la baza en que 
se comete y la siguiente; pero doblada ya 
esta no puede rectificarse y se seguirá ju- 
gando hasta el fin, imponiéndose las penas 
marcadas en los dos siguientes artículos. 

Art. 61. Si el renunciante ha sido el 
Hombre y saca el juego, nada ganará, y si 
consistió en el renuncio el'sacarle, que á no 
haberle habido hubiera sido Puesta ó Codi- 
llo, pondrá la Puesta ó pagará el Codillo 
además. Si pierde el juego por Puesta ó por 
Codillo, la pondrá ó le pagará respectiva- 
mente, aun cuando á no haber cometido el 
renuncio se la hubiera sacado; pero si siendo 
Puesta podían haberle dado Codillo, ó 
siendo Codillo podían haberle hecho Puesta, 
ó dado Codillo el otro Contrario si no hu- 
biera habido renuncio, pondrá la Puesta y 
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pagará el Codillo, ó pagará los dos Codillos 
respectivamente. 

Art. 62. Si el renunciante ha sido un 
contrario y saca el juego el Hombre, co- 
brará este la Puesta y las condiciones del 
juego del renunciante en vez de cobrar- 
las del plato y de los demás jugadores; y si 
se hizo Puesta, ó dio Codillo el otro Con- 
trario, pondrá la Puesta ó pagará el Codillo 
y demás condiciones del juego por el Hom- 
bre, aun cuando á no haber habido renun- 
cio hubiera sucedido igual. Pero si siendo 
Sacada la jugada hubiera sido Puesta ó Co- 
dillo á no haber mediado el renuncio, pon- 
drá además la Puesta ó pagará el Codillo 
que debería haber hecho ó recibido respec- 
tivamente el Hombre y las condiciones del 
juego á los demás jugadores; ó si siendo 
Puesta pudo haber sido Sacada ó Codillo, 
á no haber mediado el renuncio, pagará 
también una Puesta igual á la del plato al 
Hombre y las condiciones del juego, ó pa- 
gará el Codillo al otro contrario; ó si siendo 
Codillo pudo haber sido Sacada ó Puesta si 
el renuncio no hubiera mediado, pagará 
igualmente además al Hombre la Puesta y 
condiciones del juego que debería haber 
ganado ó pondrá la Puesta que debería ha- 
berse hecho, según los casos. 

Si es el renunciante el que ha dado Codi- 
llo, no le cobrará y será Puesta; pero si 
podía haber sido sacada, ó dado Codillo al 
otro contrario, si el renuncio no hubiera exis- 
tido, pagará la Puesta al Hombre, ó pagará 
el Codillo al otro contrario respectivamente. 
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Si el reauncio tuviese lugar enjugada en 
que se. tirase Bola, se aplicarán las reglas 
mencionadas en este artículo, según los ca- 
sos, considerándose la Bola como una de 
las condiciones de la jugada, debiéndolas 
abonar el renunciante cuando corresponda, 
según lo expuesto. 

Art. 63. Para los efectos de los dos ar- 
tículos anteriores, solo se entiende que el 
juego pudo haber tenido un resultado dis- 
tinto si no hubiera habido renuncio, cuan- 
do, enmendado este, necesariamente diese 
ese resultado, que se jugasen como quisie- 
ran las cartas posteriores; decidiéndose en 
caso de alguna duda racional porque el re- 
sultado hubiera sido igual. * 

Art. 64. Cuando se rectifiquen los re- 
nuncios por estar en tiempo, levantada ya 
la carta en que consistió, quedan en liber- 
tad los siguientes de recoger sus cartas y 
echas otras, cuidando tan solo de la obliga- 
ción de asistir al palo; pero el renunciante 
se sujetará para echar la que corresponda á 
las siguientes reglas: 

I .* Si el renuncio consiste en haber fa- 
llado, teniendo carta del palo que falló, ten- 
drá que echar la de más valor que tenga de 
ese palo. 

2.^ Si el renuncio consiste en haber 
echado carta de otro palo que no sea triun- 
fo, tendrá que echar la de menos valor. 

3.^ Si el renuncio consiste en no haber 
asistido al triunfo, tendrá que echar la más 
inferior. 
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CAPITULO IX 

De la manera de terminarse los juegos 
(jugada sacada , Puesta , Codillo y 
Bola). 

Art. 65. Este juego consiste en bazas, 
y se gana ó se pierde según el número que 
se haga de ellas, siendo jugada sacada 
cuando el Hombre hace más bazas que el 
que más de sus contrarios; Puesta cuando 
los dos que más hacen están á igual número 
de ellas, y Codillo cuando algún contrario 
hace más bazas que ninguno de los otros 
dos jugadores. 

Art. 66. Es jugada sacada siempre que 
el Hombre haga cinco ó más bazas, ó cuan- 
do no haciendo más que cuatro, hagan los 
contrarios uno dos, y otro tres. 

Es Puesta cuando habiendo el Hombre 
hecho cuatro bazas, hace un contrario otras 
cuatro y una el otro; ó cuando habiendo el 
Hombre hecho tres bazas, hacen otras tres 
cada uno de los contrarios; ó cuando ha- 
biendo hecho una el Hombre, hacen cuatro 
cada uno de los contrarios. 

Es Codillo cuando algún contrario hace 
cinco ó más bazas; ó cuando haciendo cua- 
tro, hace el Hombre tres y el otro contra- 
rio dos, ó vice- versa. 

Es Bola cuando el Hombre hace las nue- 
ve bazas. 

Art. 67. Si después de hechas por el 
Hombre las cinco primeras bazas pone car- 
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ta para la sexta, se entiende por este solo 
acto que va á Bola, siendo cortada si pier- 
de alguna de las cuatro últimas bazas. 

No se puede dar Bola por ningún con- 
trario, ni aun en las jugadas que se defien- 
dan. 

Art. 68. La Bola no es una suerte del 
Tresillo, sino una de sus condiciones que 
puede hacerse en cualquiera de los tres lan- 
ces: Solo^ Vuelta y Entrada. 

Art. 69. Los efectos del resultado de la 
jugada son los de cobrar ó pagar el Hom- 
bre los tantos que correspondan, según se 
determina en el capítulo XL 

Art. 70. Cuando la jugada ha resultado 
Puesta y en el plato no hay ninguna, el 
Hombre tiene que ponerla inmediatamente 
en él, que es lo que se llama Puesta senci- 
lla ó primera; pero si ya la hay, puede po- 
nerla también sobre ella, que es lo que se 
llama encimar, considerándose en este caso 
todavía Puesta primera, ó dejarla para cuan- 
do se saque la que hay, que es lo que se 
llama reservar. 

Art. 71. Habiendo uno que reserve, los 
demás que hagan Puestas posteriormente, 
pierden el derecho de encimar, y forzosa- 
mente han de reservar también; pero hasta 
que uno reserve, el que ha hecho la Pues- 
ta, conserva el derecho de encimar ó de re- 
servar, á su elección. 

También se puede encimar sobre una re- 
servada cuando ya no queda ninguna otra. 

Arjt. 72. Cuando se use del derecho de 
encimar, debe expresarse que se encima, 
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para que todos los sepan. Cuando no se 
dice si se reserva ó se encima, se entiende 
que se reserva. 

Art. 73. No se puede usar del derecho 
de encimar después de haberse cortado la 
baraja para dar la mano signiente. 

Art. 74. Las Puestas reservadas deben 
de irse anotando, con expresión de quién 
las tiene y de qué número de tantos; y 
cuando se haya sacado la que haya en el 
plato, deben de irse poniendo una á una las 
reservadas por el orden inverso en que se 
han hecho. 

Art. 75. Cuando habiendo habido de- 
fensa resultan dos Puestas, que es lo que se 
llaman gemelas, han de ponerse juntas in- 
mediatamente, si no hay ninguna en el pla- 
to, y han de reservarse ambas, si ya hay 
alguna otra reservada, teniendo que ir en- 
tonces separadas. 

Art. 76. Cuando las gemelas se han he- 
cho habiendo ya Puesta, pero sin que hay^ 
ninguna reservada, cada cual conserva su 
derecho de encimarla ó reservarla; pudien- 
do reservarse ó encimarse las dos, si ambos 
quieren una misma cosa, ó encimarse una 
y reservarse la otra, si cada uno opta por 
distinta resolución. 

CAPITULO X 
De la rendición y de la defensa 

Art. 77. Cuando el Hombre, después 
de hecho el descarte y visto su robo, ó des- 
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pues de jugada alguna baza, comprende 
que no ha de sacar el juego, puede rendir- 
se si ha sido Vuelta, ó pedir defensa si ha 
sido Entrada, cuyo acto equivale á confor- 
marse con que sea Puesta. 

Si ha sido Solo, no se admite rendición 
ni defensa, sino que el Hombre tiene que 
continuar jugando hasta ver su resultado, á 
no ser que tuviese carta de más ó de menos, 
en cuyo caso sigue las mismas reglas de la 
Entrada. 

Art. 78. La rendición y la defensa han 
de hacerse antes de jugar el Hombre carta 
para la cuarta baza. Echada ya, no puede 
este rendirla, ni pedir defensa, sínó que ha 
de continuar jugando. 

Art. 79. La forma de rendirse en las 
Vueltas es tendiendo sus cartas encima de 
la mesa ó echándolas en el plato. Y la de 
pedir defensa en las , Entradas es diciendo 
el Hombre: (Quién ta defiende) ó (Quién 
se encarga? ó cualquier otra expresión equi- 
valente. 

Art. 80. Si ninguno defiende la jugada 
se considera esta Puesta. 

Art. 81. vSi alguno la defiende, ese sus- 
timye al Hombre, y si saca la jugada cobra 
de este lo que había de poner al plato. Si 
le hacen Puesta resultan dos: la del que 

{>r¡meramente jugó y la del defensor. Y si 
e dan Codillo le paga; yendo al plato, 
cuando corresponda, la Puesta del que pi- 
dió la defensa. 

Art. 82. En los casos de rendición en 
Us Vueltas, y de pedir defensa en las En- 
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tradas, no se cobran ni se pagan los Estu- 
ches, ni Contra-estuches, ni las primeras, 
aunque haya habido defensa. 

Art. 83. Las defensas que, en la creen- 
cia de haber sido Entradas, se hayan hecho 
en las Vueltas y en los Solos son nulas y 
se consideran como no hechas, aunque se 
hayan jugado todas las bazas; si bien en 
las Vueltas habrá que considerar Puesta la 
jugada, y en los Solos lo que resulte, con- 
siderando siempre Hombre al que jugó el 
Solo. Pero si ya se dieron cartas para el 
juego siguiente no hay lugar á anular nada 
de lo hecho y habrá que pasar por el resul- 
tado que equivocadamente hubo. 

CAPÍTULO XI 
De lo que se gana y se pierde; ó sea , del tanteo 

Art. 84. En la jugada sacada gana el 
Hombre todo lo que haya en el plato y 
además de cada jugador las condiciones del 
juego conforme á lo dispuesto en este ca- 
pítulo. 

Art. 85. En la jugada que ha sido Pues- 
ta, el Hombre pone esta en el plato cuando 
corresponda, y además paga á cada jugador 
las condiciones del juego. 

Art. 86. En la jugada que ha sido Co- 
dillo, el Hombre le paga á quien se lo haya 
dado, y además las condiciones del juego á 
todos. 

Art. 87. La Puesta y el Codillo son de 
quince ó veinte tantos más de los que haya 
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en el plato, según sean tres ó cuatro los ju- 
gadores, si no hay Puesta alguna, ó esta es 
sencilla ó primera; pero si la hubiera reser- 
vada, serán de igual número de tantos á los 
que haya en el plato, jueguen tres ó jue- 
guen cuatro. 

Art. 88. Además de lo que hay en el . 
plato gana el Hombre de cada jugador, 
cuando saca el juego, cinco tantos si ha 
sido Entrada; dos más, ó sean siete, si ha 
sido Vuelta; y diez más, ó sean quince, si ha 
sido Solo; cobrando también un tanto por 
cada carta de Estuche si le reúne, un tanto 
de primeras, si hace las cinco bazas sin ha^- 
ber hecho los Contrarios ninguna, y las 
condiciones de la Bola de que habla el ar- 
tículo 92. 

Art. 89. Cuando hay Puesta reservada 
no se cobran los cinco tantos correspon- 
dientes á la Entrada, pero sí todas las de- 
más condiciones dichas. 

Art. 90. Para que haya Estuche es ne- 
cesario que se reúnan en el Hombre los tres 
triunfos superiores, y en este caso también 
se cobran como Estuches los inferiores in- 
mediatos que le acompañen, pero nunca se 
cobran más de cinco, excepto en las Bolas, 
como se dirá. También se cobran Estuches 
cuando no hay ninguno de los tres superio- 
res en el Hombre, que es lo que se llama 
Contra-estuche, y en este caso se cobran 
todos los triunfos inmediatos inferiores al 
Estuche que juntamente le falten; pero tam- 
poco se cobran nunca más de cinco. 

Art. 91. Cuando el Hombre pierde la 



vGooQle 



gi 



— 310 — 

jugada, además de poner la Puesta ó pagar 
el Codillo correspondiente, tiene que dar á . 
cada jugador dos tantos si ha sido Vuelta, 
diez si ha sido Solo, un tanto por cada car- 
ta de Estuche ó de Contra-estuche, si le 
reúne, como se deja dicho en el artículo an- 
terior, y un tanto de primeras si le han he- 
cho la Puesta ó dado el Codillo antes de él 
hacer ninguna baza. 

Art. 92. Cuando se tire la Bola, si el 
Hombre la saca, gana de cada jugador, 
además del juego y sus condiciones, como 
se ha dicho, treinta tantos si juegan tres, ó 
cuarenta si juegan cuatro; pudiendo cobrar 
entonces todos los Estuches que tenga; pero 
no se cobra el tanto de primeras. Y si la 
pierde paga á cada jugador los treinta ó 
cuarenta tantos respectivamente; cobrán- 
dose empero lo que corresponda al juego 
que ha sacado, lo que haya en el plato, las 
condiciones, el tanto de primeras y todos 
los Estuches que tenga. 

Art. 93. Todo lo que se gane ó pierda, 
ha de pagarse á raíz de concluirse la jugada 
ó al menos expresar claramente que se deja 
á deber. 

Art. 94. Cuando haya habido equivoca- 
ción en el pago, puede rectificarse durante 
la jugada siguiente; pasada ésta se f)ierde 
el derecho de reclamación y queda exclusi- 
vamente á la conciencia de los interesados. 
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CAPITULO XII 

De las infracciones del Reglamento 
y sus castigos 

Art. 95. Al infractor de las reglas del 
juego del Tresillo se le aplicarán los casti- 
gos establecidos en este Reglamento. 

Art. 96. No se impondrá pena alguna 
por las faltas no penadas en este Reglamen- 
to, si bien el que la haya cometido puede 
ser obligado por los otros jugadores á que 
la subsane en los casos á que haya lugar; 
pudiendo ser separado del juego, sin opción 
á las puestas que haya, en caso de resis - 
tencia. 

Art. 97. En los casos en que se impone 
como castigo Puesta sencilla, se entiende 
esta de veinticinco tantos. 

Art. 98. La Puesta sencilla de castigo 
ha de ponerse en el plato cuando no haya 
ninguna otra que poner, y en caso de ha- 
ber más de una se pondrán separadamente, 
poniéndose primero la últimamente hecha. 

Art. 99. En la jugada en que hay Pues- 
ta sencilla de castigo en el plato, si el Hom- 
bre saca el juego no cobra los cinco tantos 
de Entrada, pero sí las demás condiciones 
que haya; y si le pierde no se aumentan los 
cinco tantos por cada jugador sobre los que 
haya en el plato, sino que ha de ser la Pues- 
ta ó el Codillo de los mismos que haya como 
si fuera reservada; pagando empero, las de- 
más condiciones del juego. 
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Art. loo. Cuando se impone de castigo 
uña Puesta igual á la del plato, se entiende 
de los tantos que corresponderían á la Pues- 
ta que se habría hecho ó se hiciere en aque- 
lla jugada; poniéndose cuando correspon- 
da, y cobrándose ó pagándose, según las 
reglas generales, cuando se juegue habien- 
do ya en el plato esta Puesta. 

I^s faltas cometidas y castigos aplicables 
á las mismas se hallarán en la siguiente 
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CAPITULO XIII 

Del valor de cada tanto y de la coptclustóti 
del juego. 

Art. I oí. El valor de cada tanto ha de 
designarse claramente por los jugadores 
antes de empezar á jugar. Si no se desig- 
nase previamente, se entiende el que ten- 
gan por costumbre, ó el de los días ante- 
riores si fuese una misma partida. 

Si se reuniesen personas de diferentes 
partidas que acostumbrasen á jugar á dis- 
tinto tanto y nada hubiesen convenido, 
creyendo cada cual que se jugaba al que él 
tenia por costumbre, se entiende el tanto 
del valor más inferior. 

Si ni aun así se pudiese resolver por 
haberse reunido distintas personas por pri- 
mera vez, se entiende que no jugaban inte- 
rés alguno y que habían querido divertirse 
sin jugar dinero. 

Art. I02. Antes de empezar á jugar de- 
ben convenirse en el tiempo por el que se 
ponen, y concluido este, qué ha de hacerse 
en el caso de que hubiera puestas, debiendo 
respetarse el acuerdo tomado. 

Si nada se hubiere convenido, se entiende 
el que tengan por costumbre, y en su de- 
fecto el de tres horas. 

Art. 103. Transcurrido el tiempo conve- 
nido, ó el que tengan por costumbre, ó en 
defecto de estos el de tres horas, el que 
quiera retirarse tiene derecho á que se re- 

/ 
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partan por igual todas las Puestas que haya, 
y por tanto á percibir la parte que le 
corresponda. 

En este reparto no entra la Puesta que 
haya en el plato en el caso de retirarse 
alguno antes de que se saque, sino que 
quedará á beneficio de los demás. 

Aft. 104. Pueden también convenirse 
en dejar el juego para otro día ú otro rato, 
en cuyo caso se toma nota de las Puestas 
que haya, su valor y de quién sean, el lu- 
gar respectivo que cada uno ocupa y á quién 
toca dar, y se continúa cuando acuerden; 
pero si alguno opta por el reparto de las 
Puestas, deberá efectuarse este. 

Art. 105. En todo caso, y aunque no 
haya trascurrido el tiempo convenido ó el 
de costumbre, puede retirarse cualquier ju- 
gador, cediendo á favor de los demás todas 
las Puestas que haya, incluso las suyas; 
que, si fuesen tres los jugadores, podrían 
repartirse entre los dos que quedaban. 

ARTÍCULO ADICIONAL 

Cualesquiera variaciones que quieran es- 
tablecer los jugadores, deberán prefijarlas 
claramente. Si nada acordasen, ó en lo que 
no mencionen, se entiende que se sujetan á 
la forma ordinaria de jugar al Tresillo pres- 
crita en este Reglamento. 
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REFRANES Y LOCUCIONES 

DE APLICACIÓN AL TRESILLO 



Más vale mala Entrada que buena Vuelta. 

Más vale pequeño Solo que grande En- 
trada. 

Seis de Espada, Mala y Rey de fuera, 
asistiendo á la primera, juego fuera. 

Solo sin fallo, capallo. 

Solo con fallo y Rey, adelante con él. 

A la tuya con un triunfo más. 

Cinco de Malilla, cátala codilla. 

Vuelta de Rey, no se pierde si es de ley. 

Vuelta de Bastillo, cátala Codillo. 

Vuelta de Basto y tres Reyes, vuelta de 
bueyes. 

En copas y oros, los más pocos. 

En espadas y bastos los más altos. 

La contra está mejor á la derecha. 

Antes Codillo que Sacada. 

Antes Puesta que Codillo. 

El que juega no duerme. 

El que al Tresillo quiera ganar no se 
distraiga jamás. 

El mirón ha de ser de piedra. 
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El que no sabe jugar por Reyes ha de 
empezar. 

wSalir de Rey, ni es jugar mal ni bien. 

Ni Caballo pases, ni Sota mates. 

En fallar Caballo suele haber engaño. 

Al acertar llaman< saber. 

En la salida el juego estriba. 

Al compañero da la mayor y al Hombre 
da la menor. 

El que va á Puesta de tres, juega al revés. 

En Solo cada cual en su lugar. 

vSi te precisa el Rey, adelántate de él. 

Si no te hace mucha falta, no lleves prisa 
tanta. 

Rey fallado y Rey adelantado, juego 
ganado. 

Uno que gasta y otro que arrastra, pron- 
to se le acaba la casta. 

Preguntar ¿al robo quién?, no es jugar 
bien. 

No hay hombre cuerdo á caballo. 

Cada cual manda en su miedo. 

A mal dar más conformar. 

Quien del naipe se queja avaricia de- 
muestra. 

Si las cartas estiendes, de que lasVean 
no te quejes. 

El que por la del compañero no procura, 
su mal no tiene cura. 

Al compañero ayuda y no te endoses 
nunca. 

Mira cómo y quién va al robo y verás 
claro todo. 

Carta echada, con el codo se levanta. 

Carta en la mesa, carta que pesa. 
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Por buscar Bola dejar Solo, no es cálculo 
sano; vale más pájaro en mano que ciento 
volando. 

Si ligero entras, harás muchas puestas. 

Si agarrado juegas, ni juego acaso veas. 

Rendirse á tiempo, es jugar con tiento. 

Gallo que no canta, algo tiene en la gar- 
ganta. 

El que con traje de pana va á la arada, 
ó tiene mucho ó no tiene nada. 

Saber pasar, es saber jugar. 

De Enero á Enero, del que sabe es el di- 
nero. 

La ciencia para ti, los triunfos para raí. 

No es ventaja ser ligero y ser agarrado 
menos. 

Antes puestas en plural, que Codillo en 
singular. 

La puesta es el anzuelo, el Codillo el 
cebo. 

Si del Codillo escapas, bastante sacas. 

Jugar sin juego, es jugar con fuego. 

Ganar sin exponer, no puede ser. 

Gana baza y no pierdas tenaza. 

Al mirón, no le des conversación. 

RecVierda el descarte, que del juego es 
parte. 

Por el Codillo abandonar Puesta, es ava- 
ricia y torpeza. 

Un consejo voy á dar; no te dejes aco- 
dillar. 

Lo mejor de los dados, es no jugarlos. 
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VOCABULARIO 

del juego del Tresillo, ó sea^ explicación de 
las palabras más usadas en el mismo. 



Abonar. No ganar pudiendo hacerlo en el 
palo de salida. 

Achicar. Véase: Abonar. 

Alcalde. Se llama así al que da las cartas 
cuando juegan cuatro. 

Alcanzar en triunfos. Es tener cualquier 
contrario mayor número de ellos que el 
Hombre, ó igual si queda superior en ca- 
lidad. 

Alzar. Es el acto de dividir la baraja en dos 
porciones ó montones para distribuir en 
seguida las cartas á los jugadores. 

Arrastrar. wSalir el Mano de triunfo. 

Arrastrar al codo. Salir de triunfo bajo. 

Arrastre. La acción y efecto de arrastrar. 

Asistir. Echar carta del mismo palo que 
echó el primero en cada baza. 

Atravesar. Echar algún triunfo el del me- 
dio para que el Hombre que es último en 
aquella baza no pueda ganarla ó le cueste 
triunfo mayor.. 

B 

Baceta. Las trece cartas que quedan encima 
de la mesa después de haberse distribuido 
las nueve á cada jugador. 
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Basto. El As de bastos. Es carta de Estu- 
che y el tercer triunfo á todos los palos. 

Baza. Es el resultado de haber jugado una 
carta cada jugador. 

Bergantín Estar á dos palos, siendo uno el 
del triunfo; ó sea tener dos fallos. 

Bien Palabra con que se manifiesta que no 
se pretende mejorar el juego de quien ha 
expresado que va á jugar. 

Blanquillos Se llaman así los triunfos pe- 
queños; esto es, que no son de Estuche, 
ni Ases, ni figuras. 

Bola Hacer las nueve bazas el Hombre. 

Bola corrida. La que se tira sin probarse 
en las cinco primeras jugadas. 

Bola cortada. Cuando el Hombre, después 
de haber hecho las cinco primeras bazas, 
deja de hacer alguna de las cuatro últimas. 



Caba o ensotado. Que está con la vSota del 

mismo palo. 
Caba' o montado. Que está con otra carta 

del mismo palo. 
Calidad. Se llaman triunfos de calidad los 

de Estuche, Ases y figuras. 
Carta de Estu:he Cada uno de los tres 

triunfos superiores. 
Carta falsa. La que no es triunfo, ni Rey, ni 

hace sus veces por faíta de él. 
Carta ñrme. La de más valor de su palo de 

las que faltan de jugar. 
Carta jugada. Se considera tal la que cada 

jugador echa sobre la mesa aunque sea 



vGooQle 



gl 



— 2,21 — 

distraída ó involuntariamente, siempre 
que le tocase jugar á él y no constituya 
renuncio. 

Carta precisa. La que es única para ganar 
ó para no ganar. 

Cartas blancas. Las que no son As,. Mala ó 
figura. 

Cartas negras. Las figuras, Malas y Ases. 

Castigo. El que se impone al jugador que 
ha faltado á las reglas establecidas. 

Ceder baza. Véase: Abonar. 

Codillo. Hacer un contrario mayor número 
de bazas que el Hombre y el otro con- 
trario. 

Codillo y moquillo. Se dice cuando el que 
dio Codillo juega enseguida y se lleva la 
Puesta sobre que le dio. 

Condiciones. Los tantos que se cobran ó 
pagan directamente de los jugadores ade- 
más de los correspondientes al plato. 

Contra. La oposición que hacen los Con- 
trarios al Hombre para que este no gane 
la jugada. 

Contra-estuches. No tener ninguna carta 
de estuche. 

Contrafallar. Echar después del que falló 
un triunfo superior. 

Contrarios. Los dos jugadores que hacen la 
contra al Hombre. 

Contrario Primero. El que de los dos va pri- 
mero al robo, ó el de la derecha del hom- 
bre si no fuese ninguno. 

Contrario Segundo. El que va el último al 
robo ó no va. 

Cortar. Véase: Alzar. 
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Dar. El acto de repartir las cartas para 
jugar. 

Defender. Proponerse un contrario sacar la 
jugada cuando ha pedido defensa el Hom- 
bre. 

Defensa. La acción y efecto de defender. 

Defensor. El Contrario que defiende la ju- 
gada cuando el Hombre pide defensa. 

Dengue. La reunión de Espada y Basto. 

Descarte. El acto de dejar en el platillo 
cada jugador los naipes que no le convie- 
nen, sustituyéndolos por otros de la Ba- 
ceta. También se da este nombre á las 
trece cartas que sobran después de haber 
robado todos. 

Destriunfar. Dejar á alguno sin triunfos. 

Doblar baza. Ganarla. Y también el acto de 
recogerla y ponerla vuelta delante del 
que la ha ganado. 

Dormir Se dice de los naipes de la Baceta 
que sobran después de haber hecho todos 
su descarte. 

£ 

Encartar. Ganar baza sin triunfo. 

Encartados. Estar en un mismo palo. 

Encimar. Poner una Puesta sobre otra que 
haya en el plato. 

Endosar ó endosarse. Hacer dos bazas al- 
gún Contrario. 

Entrada. El tercero y último de los lances 
ó suertes del Tresillo, consistiendo en 
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<iesignar el Hombre el palo del triunfo y 
descartarse luego. 

Bntriunfado. Estar en triunfos. 

Escalera ó escalerilla. Los triunfos desigua- 
les que entre cada uno de los que se 
tienen falta otro. 

Espada. El As de espadas. Es carta de 
Estuche y el primer triunfo á todos los 
palos. 

Bstuche. Le componen los tres triunfos su- 
periores. 

F 

Fallar. Echar triunfo para ganar la baza 
cuando no se tiene carta del palo que sa- 
lió el Mano. 

Fallo. Lo está el que no tiene carta de un 
palo que no es triunfo. 

Firme en triunfos. Tener los triunfos supe- 
riores de los que falten de jugarse y que 
puedan ganar á todos los que tengan los 
otros jugadores. 

Forastero. Que no es triunfo. 

G 

Ganar. El resultado de haber echado la 
carta de más valor de la baza. — Sacar el 
juego. 

Gancho. Véase: Tenaza, 

Gemelas Las dos Puestas que se hacen á 
un mismo tiempo. 

H 

Hacer la tenaza, gancho ó llave. Es esperar 
con triunfos de escalera, teniendo el ma- 
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yor y el tercero de los que faltan de ju- 
garse, para ganar á los segundo y cuarto. 
Y también esperar con dos cartas de uñ 
palo en las mismas condiciones. 
Hombre. El que se propone sacar la ju- 
gada. 



Ir matando Ir ganando. 

Irse de una carta. El acto de echar una 

que no es triunfo cuando no se tiene del 

palo que salió el Mano. 



Juego Voz con que se manifiesta que se 
quiere constituir en Hombre. Todas las 
operaciones que se practican por conse- 
cuencia de un lance. El resultado de ha- 
ber carteado los naipes. 

Juego fuera. Juego ganado por el Hombre. 

Juego más. Que se pretende jugar á un 
lance preferido. 

Jugada. Véase: Juego y en las dos últimas 
acepciones. 



Lance. Véase: Suerte, 
Lance preferido. Véase: Suerte preferida^ 
Leyes del Tresillo. Las costumbres que se 
han ido introduciendo. El Reglamento 
de este libro que es lo único escrito. 

Llave. Véase: Tenaza, 
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M 

Mala ó malilla. La segunda carta del triun- 
fo. En oros y copas lo es el siete, y en 
espadas y bastos el dos. Es carta ¿e Es- 
tuche. 

Mano El primero que sale en cada juego 
ó jugada, y lo es el que está á la derecha 
del que ha dado las cartas. También se 
designa con este nombre á la duración de 
un lance. 

Más. Véase: Juego más. 

Matar. Ganar. 

Matar justo. Ganar con la carta superior 
más inmediata á la que va jugada de las 
que se tengan. 

Mate. Véase: Carta de Estuche. 
^ Medio. El jugador que está á la derecha 
del Mano y á la izquerda del Postre. 

Mejorar el juego. Es manifestar el deseo de 
jugar á un lance que tenga preferencia 
sobre el que pretende jugar otro cjue es 
Mano respecto del que lo mejora. 

Mirón. Un individuo extraño al juego, que 
se acerca á los jugadores á verles las car- 
tas y suele mezclarse en las jugadas cri- 
ticándolas, interrumpiéndolas y acarrean- 
do disgustos. 

Monte. Véase: Baceta. 



Palo. Cualquiera de los cuatro de que se 
compone la baraja, que son oros, copas, 
espadas y bastos. 
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Palo firme. Tener en uno cualquiera las 
cartas de más valor. 

Palo nuevo. El que se juega por primera vez* 

Palos cortos Los de espadas y bastos. 

Palos largos. Los de oros y copas. 

Pasar. No determinarse á constituirse en 
Hombre. 

Pase El acto de haber pasado. 

Pase general. Cuando ninguno de los tres 
jugadores se ha determinado á consti- 
tuirse en Hombre. 

Paso. Voz con que se manifiesta que no se 
quiere hacer ninguna suerte. 

Pedir defensa. El acto de decir el Hombre 
en las Entradas, si hay quien se encargue 
de seguir por él el juego. 

Perla. La Entrada de Espada, Mala, Rey, 
á palo corto; ó Espada, Mala, Punto, al 
largo. 

Pena. El castigo que se impone al que falta 
á las reglas establecidas. 

Pié. Véase: Ultimo. 

Pisar. Véase: Contra/aliar, 

Platillo. El objeto que se pone en las me« 
sas de Tresillo para ir depositando los 
tantos que se juegan, y que por lo gene- 
ral suele ser un plato pequeño. 

Pocilio. El contenido del platillo'. 

Postre Véase: Ultimo. 

Primeras. El tanto que el Hombre cobra 
por haber hecho seguidas las cinco pri- 
meras bazas, ó paga cuando ha perdido la 
jugada sin haber hecho ninguna baza. 
El resultado de haberse hecho una de 
estas dos cosas. 
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Prueba de Bola. Juglar una carta que puede 
ganarse ó perderse en las cinco primeras 
bazas, y si se gana tirar la Bola. 

Puesta. La jugada que pierde el Hombre 
por haber dos jugadores, ó los tres^ con 
igual número de bazas. Los tantos que la 
constituyen. 

Puesta primera. La que se hace cuando no 
hay ninguna otra en el plato, y todas las 
que sobre ella se encimen, que constitu- 
yen una sola. 

Puesta segunda. La que se hace habiendo 
ya alguna otra en el plato y se reserva. 

Puesta sencilla. Véase: Puesta primera. 

Puntos. Los Ases de oros y copas. 



Refallar. Véase: Contra/aliar. 

Rendirse El acto de conformarse el Hom- 
bre en las Vueltas c6n que sea Puesta la 
jugada, renunciando á seguir el juego. 

Renunciar. Dejar de servir al palo de la 
carta de salida teniendo y debiendo de 
haber asistido. 

Renuncio El acto de renunciar. 

Reservada. La Puesta que se guarda para 
ponerla en el plato cuando corresponda 
después de haberse sacado la que había. 

Reservan Dejar de poner la Puesta que se 
ha hecho hasta que se saque la que hay 
en el plato y corresponda por turno. 

Rey forastero. El que no pertenece al palo 
del triunfo. 

Robar. Tomar de la Baceta los naipes 
cuando se hace el desearte. 
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Robo. La acción y efecto de robar. 



Sacada. Se llama así la jugada en que el 
Hombre ha hecho más bazas que ninguno 
de los contrarios. 

Sacar e^ juego. Ganarle el Hombre. 

Salida. La primera carta que echa el Mano 
en cada jugada, y también la primera que 
se juega en cada baza. 

Semifallo Tener una sola carta de un palo 
que no sea triunfo. 

Sencilla. Véase: Puesta primera 

Servir Véase: Asistir, 

Solo. El primero de los tres lances ó suer- 
tes del Tresillo, consistiendo en que el 
Hombre no va al robo por carta alguna. 

Suerte. Cada una de las tres distintas juga- 
das que hay en el Tresillo, á saber: Solo, 
Vuelta y Entrada'. 

Suerte preferida Lo es la Vuelta respecto 

I |de la Entrada y el Solo respecto de las 
dos. 



Tanto. La unidad de lo que se gana ó 
pierde. El valor que le han designado los 
jugadores. 

Tenaza. Dos triunfos que pueden ganar á 
otros dos, por ser el mayor de estos de 
valor intermedio al de aquéllos. Y tam- 
bién dos cartas de un palo que aunque no 
sean triunfos se encuentren con respecto 
á otras dos del mismo palo en igual 
caso. 
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Tomar. Ganar. 
Triunfar. Véase: Arrastrar . 
Triunfo. Toda carta del palo á que se 
juega. 

ü 

Últímo. El que en la primera baza le corres- 
ponde jugar el último, y por tanto está 
á la izquierda del Mano. 



Vuelta ó Voltereta. El segundo de los tres 
lances ó suertes del Tresillo, y consiste 
en que el Hombre designa el palo del 
triunfo con la carta de encima de la Ba- 
ceta, volviéndola y quedándose con ella, 
yendo lueg^o al robo por las demás que 
le convengan. 

Z 

Zángano. Véase: Alcalde, 



FIN 
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Pág. Línea Donde dice ^ Debe decir 



53 24 como sobre. 

53 2d á en. 

58 25 Coma Gomo. 

81 19 hechado echado. 

82 16 hechar echar. 

82 21 hechar echar. 

82 27 hechar. .... echar. 

98 2 Godillo Codillo. 

154 9 acertara acertar. 

154 última de De. 

253 13 los bastos. ... las espadas. 

258 4 puerto puesto. 

270 2 dejar deja. 

277 28 de Rey del Rey. 

302 32 al el. 

303 21 echas echar. 

317 8 da de. 

317 9 da de. 
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